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Koniecznie odwiedz nasz? stron? w internecie 

www.cdprojekt.com.pl 




I 




VI 



PROJEKT 



p m 



w - 



.41 



ü@ttetfcl«e . «issfe 



t* X 




\ 



1 



OFTWARE 




Biuro: Warszawa ul. Marszalkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, Sklepy firmowe CD Projekt: Krakow ul SfarowiSlnq 65, tel (0-12) 21 26 17; Warszawa y|, Indyjska 25a, tet. (0-22) 672 80 18; Warsiaw 

NawA crntrum «jnfidaiv wvsvtkrawpi CD Prnipkt tpl. 10-2? I f\71 89 09 



Pereca?, tei. (0-22) 654 23 65 




•1 






CD-M* 



iRoad Rash, 
lEartbworm Jim, 

ICeasar II, j 

■Heroes of Migtit 

and Magic, I 
■U.S. Navy 

Fighters, 
lA-IOCuba!, 

\/ ^^^3 —|| iMissionforce: 

CyberStorm, ) 
ICreature Shock, 
■Genewars, 

l3D Ultra Pinball 
2:Creep Night 

Na 11 plytach CD ROM zawiera 10 dosko- 
natych gier Dotqczona polska instrukcja. I 

M EG AP A K 7 179,99 

Na 6 plylach CD ROM zawiera 
6 znanych gier Wielostro- 
nicowa instrukcja po polska 
I Actua Soccer, 
I Magic Carpet 2, 
I Chaos Overlords, 

I Comanche, 

iFantasy Generat. 
I Terra Nova. 

MEGASI XPAK 139,99 

Twoja szansa by wziqfi udziat 
w mistrzostwach Swiata. Btys- 
kawiczna akcja, 49 reprezen- 
tacji narodowych, 750 druzyn 

klubowych, ponad 15000 za- 
wodniköw. MoilmoiC stwo- 
rzenia wiasne]. niepowtar2al- 

nej druzyny. W polskiej wersji 

z polslq lig$ w grafice 3D. 



SZUKASZ NOWOSCI? 



Przedzwori lub napisz (opröcz adresu podaj typ 
komputera), a za 2-3 dni otrzymasz (bezptatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzieri aktualizo- 

wany KATALOG OPROGRAMOWANIA, 
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KICK OFF 96 88,50 



IBM PC GRY CD-ROM 

TSSi- Bfe EDÜkT cJA CD-ROM 
T ^Ii ^C GRY a ,5- HD 

IBM PC EP UKACJA2»§--gg 
AMICA 

C*4 

JAKZAMAWIA 



str. 

str. 
str. 




Dot^cz do ponad 

20 000 

zadowolonych 

klientöw firmy 

TimSoft. 

Ogfoszenie, ktöre czy- 
tasz powstalo prawie 
dwa miesigce temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesi^cznika 
Gambier). 

Nasz katalog druko- 
wanyjestcotydzieri... 



1 * 



Start sip demonem ■ strazni- 
kiem lochu, ktöry ma na 
ushjgach armie przerazajq- 
cy ch potwo röw. Za p rowadz" 
rzqdy terroru w slelskich krai- 

nach na powierzchni. Zniszcz 
vvrogöw, ktörzy takomie patrzq 
na Twe bogactwa. Gra w 
catoSci spolszczona. 



DUNGEON K EEPER 139,99 

Psychologiczny horror o sza- 
leristwle, morderstwach i naj- 
czarnlejszych g^bmach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy I wstrzq- 
saj^cy sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thriler*a.l 
Curtis Craig odkrywa przera- 
zajqce tajemnice umyslu... I 

PHANTASMAGORIA 2 99,99 

, , '/f]C^ ' Gra decyzyjno-handlov^a osa 

4 dzona w zamierzchlej prze- 
szloSci, wiele niespodzianek vrj 
czasie podröty zböjcy, smok. 
sztorm, itp. Podr^ezna mapa 
Swiata, podstawowe informa- 
cje o miastach. portach i osa- 
dach. Bogata oprawa grafc- 
na, zapls stanu gry na dysk. 




ZAMÖW PRZEZ TELEFON !!! 

94) 402-541 

Kazdy Klient otrzymuje bezpfatnie KART^ RABATOWA, 
3-miesieczn^ PRENUMERAT^ naszej OFERTY, plyte z 

demonstracjami gier i programöw edukacyjnych oraz 
polska. gre decyzyjno-handlowa. Küpiec (CD-ROM)*. 

*) szczegöfy kupon zamöwienia 
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KUPIEC 



39,99 



Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 plytach CD ROM 
zawiera 10 znanych tytutdw. Ootqczona polska instrukcja. 

■ Master of Orion II - kosmiczna gra dec.-handlowa. 
■Sim City 2000 - stwörz wtasne miasto 
IScreamer 2 - wyScigi samochodowe 

■ Mechwarrior 2 - wafki robotöw bojowych 

■Jack Nicklaus - golf 

■Broken Sword - gra przygodowa 

■Jagged Alliance - strategia 

■ rMlA2 Abrarns - symulator czofgu 

■ Return to Zork 

■Atari 2600 Action Pack - hity z maiego ATARI 

MEGAPAK 8 t99,95 
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Biegaj, strzelaj i prowad^ w 
3 czgsctach filmu „Szklana 
pulapka"' polqczo-nych w ca- 
toit. Przed Tobq 3 rözne gry 

i ponad 45 poziomöw, Pe\- 
noekranowa tröjymiarowa 
scene-ria, strzelanina z per- 
spektywy pienvszej osoby. 

terroryäci - wi?c walczü! 



DIE HARD 



Kotejna wielka zagadka! Wczuj 

sig w atmosfere wlktoriariskiej 

Anglii. Odwiedi 50 renderow- 

_anych scenerii z udziatem 90 

Ianimowanych postaci. Dia 
^^^^^^^^_^^ zdobycia informacji i rozwi^za- 
ftöse*^^ Ä ,iia zagadki przemierzasz mi- 

|^^7atiooJÄB asta - odw(edzasz wsie ' P rze " 

|^_* +WM jprowadzasz eksperymen^ w 
J laboratorium. 

99,99 ISHERLOCK HOLMES 88,50 
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JGra przygodowa w caloäci po 
polsku. Kolejne przygody 
Georga l Nico, tym razem w 
Swiecie Majöw i ich tajemni- 
czej kultury. 60 postaci. z 
I klöryrnl mozna nawi^za«5 kon- 
I takt I 60 przedmiotöw, ktörych 

I mozna uzyö w szczegölowo 
■ dopracowanych sceneriacb. 

RROKEN SWORD II 149,99 
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S.T.O.R. 
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Jest rok 2055, ziemia znajduii 
sie u progu zagtady. Dowo* 
dzisz najnowsz^ lodziq pod- 
wodng S.T.O.R.M. Podczas 
misji rozpoznania potfznego 
^rödla energil PRAXILLUM 
poznajesz tajemnice. ktöre Ci$ 
przerazq i zmieniq na zawsze 
kierunek rozwo|u ludzko^ci.. 

8^50 

wie supergry strategiczne, w 
pakiecie. na plycie CD-ROM. 
W UFO 1 jesteä dowödcq 
XCOM organizac)i powotanei 
do walki z rosn^cym zagroze- 
niem ze strony obcych cywili- 
zacji. W UFO 2 Obcyatakujqzl 
gl?bi oceanöw a ich brort jest| 
niezwykle skuteczna. 



\Y. 



Akcja rozpoczyna si§ na ostat- 
I nlm poziomie poprzedniego 
bestsellera. Jako Kyle Katarn, 
musisz zdobyfi miecze i nau- 
czyö sie wtadafi Mocg. by zos- 
taä Rycerzem Jedi. 10 rodzajöw 
broni i 12 wcleleri mocy po- 
moze Ci zwycifzyC! Wbleraj 
m^drze l niech Moc b?dzie i 
BÜ Toto). 

JED I KN IGHT 179,99 

iulii Zmerä sif z elitq hokeja. 
i/"2S Blyskawiczne i realistyczne 

L *5P rozgrywki, gra w przewadze, 
przelamanie obrony i wiele 
innych. Akcelerator 3DFX dla 
plynnej i szybkie) grafiki. Zor- 
ganizuj wlasny turniej EA 
Sports i posfuchaj na zywo 
f ± «wflj komentarzy z meczy NHL. 
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Trzecia cz?SC klasycznej juz 
serii to decydujqce starcie) 
Terrana i Kilrathi. Süperpro- 
dukcja z ttlmowyml scenami 
prosto z Hollywood to wi?cej 

niz symulator lotöw kosmicz- 
nych. Gwiazdq tego filmu 
jesteS TY wigc wei stery w 
swoje r?ce. 

IWING COMMANDER III 79,99\ 



Walka o panowanie na po- 
wierzchni Ziemi po nuklearnej 
wojnie 2079 roku. Przecwni- 
kiem ocalatej w podziemiach 

garstki Wybraricöw s^ Mu- 
tanci, przystosowani do now- 
ych realiöw. 30 wciqgajqcych 
misji. renderowana grafika, 
mozIiwoSö gry w sied. 
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COMPUTER SOFTWARE 

SKLEP WYSYLKOWY 



C 3,5" H 
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3XLOG IC GAMES 34.90 

7 DNI 7 NOCY 44.90 

Gra przygodowa po polsku dla dorostych. 

ARNIE II 29.90 

4 misje komandosa Arniego. 
BATTLE ISLE 35.90 

Gra strategiczna 
CRAZY CARS II 29.90 

iSymulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 

EKSPERYMENT DELFIN S4.90 

Gra przygodowa po polsku. 
FLIPER 39.90 

Wszyslkie elementy tllperöw. 8 stoföw. 
FRANKENSTEIN 29.90 

Przygodowa. Szalony baron Frankerstein i 

FRANKO 44.90 

Walki uliczne. 

FRONT LINES 59.90 

Strategia wojenna 

HAROLD'S MISSION 49.90 

Poruszasz si$ po wnetrzu komputera. Humor plakat. 
HIGH SEAS TRADER 59.90 

Strategia. Sredniowieczny handel morsW. 

INTERN. SOCCER 29.90 

PiJka nozna 8 druzyn, dane o zawodnikach. 
ISHAR III 49.90 

RPG wgdröwka po krainie Elföw. zagadki magia. 

JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doskonate gra plattormowa. 

JAZZ JACKRABBIT II 39.90 

Dalsze przygody krfjlika. 

KAJKO I KOKOSZ 49.90 

Przygodöwka na podstawie komiksu Dobra zabawa. 

KUPIEC 39.90 

Gra decyzyjno-handlowa. 

LAZARUS 39.90 

LORDS OF THE REALM 59.90 

Sredniowieczna strategia. 

MEGABLAST 29.90 

Gralogiczna. 

MEGALOMANIA 35.90 

POLANIE 54.90 

ROBBO 39.90 

Doskonala gra logiczno-zr^cznoäciowa. 

SINK OR SWIM 34.90 

Doskonata gra logiczno-zr? cznoSciowa 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SOLTYS 39,90 

Doskonala gra przygodowa po polsku. 

SUICIDE SPEED 39.90 

THE GAMES-OLIMPIADA 29.90 

Symulator 30 dyscyplin sportowych. 

TYRIAN 44.90 

Kosmiczna super strzelanina. 



Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchlej przeszlo- 
S-ci. wiele niespodzianek w cza- 
sie podröiy; zböjcy, smok. 
sztorm, itp. Podrpczna mapa 
Swiata, podstawowe informacje 
p miastach, portach i osadach. 

Bogata oprawa graflczna, zapis 
stanu gry na dysk. 

KUPIEC 




39,99 



Gra przygodowo-zr?cznoSciowa 

►Srozbudowanycti. 
doskonatych scenerii, 

frskompllkowane misje. pe(ne 
zagadkowych sytuacji, rözne 
rodzaje broni, wiele postaci, 

» 2ywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne. etekty diwi^ko- 
we, wieloklatkowe animacje. 

LAZARUS 



u&uw* 




39,90 



rozbudowono gro zr$ano«iowo, 

* pietnascie posjonujqcych elapöw, 

* trzy zr6zni(owane scenerie, 

* wiele duzyth i dobrze 
animowanych potworköw, 

* zywa, 256 kolorowo grafika, 
wietny dzwiek 

' dwa ruchome plany, 
dajqce efekl glebi obrazu. 

SLATERMAN 







39,90 



UFO 1/X-COM (UF02) 79,99 ■ NHL '98 



Brajon lort 



1 49, 99 IKK NO 



|Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie 
iwykonana muzyka. Setki 
jzagadek l przygöd. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymal ZtOTY 
DYSK - nag rod? miesigczmka 
SWIATGIER. 



1 t9,99lsK fl |i T KWATERMASTER 44,90 zt 






Na 3 CD-ROM'ach 80 godzn 
wspanialej gry. Zostart Wallen- 
rodem. odszukaj Maraacha 

pozyskaj smoczych rycerzy 
Pelnoekranowa grafika i ani- 
macje, 20 sekw. walk I 1C 
se-kw. tumiejowych. animowa- 
nych w czasie rzeczywistym 
60 post i 50 scenariuszy. 



~^Wä 
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Fascynujqce polqczenie w 
jednej grze sztuki walki, 
strategii i umiejgtnoäci 
przezycia. Ocal cywilizacje 
ludzkq przed najazdem ob- 
cych Istotzkosmosu. 






Zbuduj na)zabawnlejsze I naj- 
bardziej dochodowe wesole 
miasteczko: najwyzszq görskq 
kolejk^, najszybszq karuzele I 
najwleksze kolo diabelskie. Za- 
rzqdzaj tym interesem, przesöl 
mocno chlpsy to wypijq wlfcej 
q jiW'B Coca-coll. Pamiftaj o rnaszy- 
^^^^Ä nach, wywozle Srnlecl I wielu 




lifU»< 



DRAG0N LORE II 88,50 ICONQUEST EARTH 1 49,99 



Innych rzeczach 

ITHEME PARK 



•vtioicä 



WJtaj w öwiecie ktöry nie zns 
litoäci. Kontrolujesz cyborg 

nalez^ce do Eurocorp ora; 
oszalalych fanatyköw KoSciol; 
Nowej Epoki. Masz do dyspo- 
zycji, w arsenale Syndykatu I 
dodatkowe 15 nowych rodza-| 
jöw broni. Ponad 30 miast d( 
zdobycia w 60 misjach. 

SYNDICATE WARS 88.50 



fwoje mfasto opanowalo tajem- 
nicze BRACTWO JESIENNE60 
KSI^ZYCA. Twöj dorn staje na 
gfowle a w tötku Twojej Nar- 
zeczonej znajdujesz tylko| 
zakrwawlonq czaszk? I wyrwany 
kr?gosiup. Tylko Smierd moie 
powstrzymad CJe przed wykry- 
clem sprawcy tej zbrodni. Gra 



59,99 



Blyskotliwe pol^czenie akcji I 
wspaniale| anlmacjl. Jako ani- 
mator telewlzyjnego poranka - 
Drew Blanc stajesz sip kluczo- 
w^ postaci^ konfliktu komlk- 
sowych partstw, pogodnych 
Huffy I mnlej sympatycznych 
i Malevoland zdecydowanych 
[przejgC wladze w komlksowym 
Swlecle. 



4 01 



Pierwsza polska gra strategicz- |S 
na na komputery IBM PC.** 
Niesamowita podröz do prze- 
pe^nionego odglosami nieus- 
tannej walki i pulsuj^cego 
potp2nq magi^ Swiata przod- 
ktiw. Pertekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze-f 
[gölnymi postaciami. I* _ 

POLANIE 54,90 zt 

IGrq nalez^cq do bardzo popu- 

larnej grupy wyäcigöw samo- 
Ichodowycb, widzianych z lotu 
ptaka. Czekajq Ci? morderczo 
trudne zawody na 16 torach. 

•Gra dla 1 lub 2 gracry 

|- Supergratika, dufy dynamlzm 

gry - szczegölnie w trybie 

znacznego zblizenia trasy 




3 plyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programöw do nauki 
jfzyka angielskiego. Progra- 
my zawieraß tysi^ce Cwlczert. 
Ilustrowane s$ zdjfclami 
scenkami wideo. 







Tylko u nas przy zakupie EuroP/us^- Prot. Pack 
otrzymasz bezplatnie multimedialne sluchawki z 
mikrolonem i regulacj^ gtoinoScl (o wartoSci 40 z*) 
oraz program multimedialny Wide World of Animafs 
wart 80 zl. Wsluchaj sj? w orygmafnq brytyjskq 
wymowe lektora, opowiadajqcego o zyciu zwierzqt! 

Euro Plus+ ProPack 399,90 



3D ATLAS 99.90 

Multimedialny program geograficzny po polsku. 

ATLAS &WIATA 88.95 

DYKTANDO 96.90 

Produkt roku 1996!!! (PC Kurier) 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 

Multimediaina encyklopedia kosmosu zawieraftca 
wiele zagadniert z dzledziny astronomi. 

ENCYKLOPEDIA Pnyrody 169.95 

EuroPfus* 1 Niemiecki 215.00 

JAKTODZIAtA 169.95 

LITERAT 96.90 

Multimedialne kampendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 

MO JE PIERWSZE ABC 88.90 

NCYKLOPEDIA PÖWSSCHNA 229,95 



I 

MitüMifaiia encykloifldte 



'L 



Mfeda ■ 



i **,*^ L M 
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62 OOO hasel 


krzyzöwek. 


300Ozdje(5. ilustracji.map 


Dodatkowe ulatwienia w 


38 minut filmöw.animacji 


obsludze: 


180 minut nnuzyki 


GALERIA 


500 000 pokiczert hiper- 


DRZEWO WIEDZY 


tekstowych 


SlAWNI LUDZIE 


Procedury u.atwEajqce 


MONUMENTY ÖWIATA 


uWadanie i rozwiqzywanie 


I Inne. J 



* 
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Najwi?kszy dwujpzyczny slow- 
nik multimedialny, opracowany 
przez Collfns'a, doäwiadczone- 
go wydawcf w Anglii. Stownik 
zawiera 80000 hasel i ponad 1 
1 2O0O0 znaczert z mozIiwoSciq 

odsluchu. Dodatkowo grama-i 
tyka, wspölpraca i edytorami i| 
mozIiwoSd rozbudowy. 

angielsko-polsk o-angielski 189,00 \ 

2 ptyty CD-ROM z pierwszym 
| (podstawowym) poziomem 
kursu j?zyka niemieckiego w 
$rodowisku EuroPlus+ (nagr. 
godlem Teraz Polska). Pro- 
gramy zawieraj«} tysiqce Cwl- 
czert, ilustrowane sq zdjeclami 
i scenkami wideo. 

2 15,00 zt\ 

EUR0Pfü5+ Sprachkurs Deutsch 




RB5- 



WORD TRANSLATOR 249, 99 zt 

Niezwykle rozbudowany stownik-ttumacz. Tlumaczy 
slowa i cale teksty. Pakiet zawiera: 

-Slownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 hasel 

- Stownik Angieisko-Polsko-Ang. -150000 hasel 

- Angielski Slownik synonimöw 

j- Kilkanaäcie innych stowniköw narodowych 
Na plycie CD-ROM zawiera tak^enagran^ wymow? 

okolo 20 000 

! fia^ei. 



wv**« 



WINDOWS 95 
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Samochodowe, polityczne i 
fizyczne mapy POLSKI, NIE- 
MIEC. EUROPY. Wyszukuje 
miasta. ulice oraz optymalne 

pol^czema. Zawiera 55 000 
miejscowQäci, 70 dokladnych I 
250 przejazdowych planöw 
miast. 50 minut filrnöw wideo. 

PROSTE DROGI 

Multimediaina encyklopedia po 

polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehlstorii do wspölczesnoäei, 

od Ameryki i Afryki do Europy, 
w tym Polski. Ponad 700 
ilustr. 30 fllmöw. 100 animacji 
i 180 min. dzwif*ku. Program 
zalecany przez WEN dla szköl 
podstawowych i ärednich. 




TD 

OS 



84,90 




dlaosöb powyze; 1 8 tat 

HARVESTER 88,50 "TOONSTRUCK 88,50 |SUICIDE SPEED 39,90 z/|HISTORIA SWIATA 169,90 zl\ 



Termin wysylki 3-14 dni. 
Wiekszosc paczek 
wysylamy w cic\gu 
24 godzJnU! 



w^->-j;: 




\ 



Ceny w zlotych. 
zawieraj^ VAT, 
gwarantowane 
do 01.02.98 



Wysytka 
bezptatnie 
juz od 89 rfü! 
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ZADZWONodS^dolS 00 
czekamy na Twoje zamöwienie: 



ANIOA 



*«tf»° 



I 



I 



Przy zakupie minimum 

2 programöw na Amig^ otrzymasz: 

KUPIEC wcenie 7MA 




ABC CHEMII 
BRZDAC 

EDÜKACJA 

GEOGRAFIA 
HISTORIA 
HYPER StOWNIK 

Dia Windows. Slownlk ang.-pol, poi.-ang. Tfumac2y 

wyrazy I zdanla. 

JEZYK ANCIELSKI 34.90 

J^ZYK NIEMIECKI 34.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 

Testy przygotowulqce do egzaminu na prawo Jazdy 
A. B. C. D. T. 2000 pytart, 300 ilustracjü! ! 

MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 37.90 

MATMANIA 37.90 

ORTOMAN IA 34.90 

PITAGORAS 3 WIN 49.90 

Matematyka liceum kl. 1-2 

PITAGORAS 4 WIN 49.90 

Matematyka liceum kl. 3-4 

PITAGORAS 5 WIN 49.90 

Matematyka liceum przygot do matury. 

WORD TRANSLATOR 

dla Windows 3.111 Windows 95 

Niezwykle roibudowany slownik irumacz. Tlumaczy slowo i 
cole teksty. Doste pny w kilku wersjach; 

• Niemiecko-Polskö-Niemietki 

I 105t>si?cy hose* 144,90\ 

• Angielsko Polsko Angielski 
150tysi?cy hasei 144,901 

%/ Power Pack - obfl skwniki razem / 99, 99\ 



Program dla uczniöw szköl 
podst. i Srednlch. Zawiera: 
'PofJrfcznikchemiezny opi- 

suj^cy podst. dziafy chemii, 
" Uklad okresowy plerwlast- 

köwchernicznych, 

• Kilkadziesi^t zadart o röinym 
stopniu trudnoöcl, 

• Testy z catego zakresu chemii 

ABC Chemii 




34,90 



Zestaw trzech programöw 
edu-kacyjnych dla szköl podst. 

S^^k '**si^1 ora/ pierv/szych klas szkory] 
mffR -J^Lt J ^ redn Trz V doskonale pozycje: 
flp^ffirV^^ ORTORTIS - gra ortograficzna, 
M*"*<T* m GEOGRAFIA -duzaporcja 

materialu, nauka, testy, 
HISTORIA - Kilkaset testöw. 
Ibogata oprawa graficzna 

EDÜKACJA 59. 90 

Program oferuje wiele zadart w 
kilku wersjach, Iqcznie okolo 

2501 Zadanla podano w atrak- 
cy|nej lormie (rysunki. wykre- 

sy) z przystgpnymi, szczegölo- 
wymi wskazöwkami. Dodatko- 

wo; symulacja egzaminu wstf- 
pnego do szkofy Sredn. + pod- 

r? cznik i dzienniczek ucznia! 

Matematyka kl. Vll-Vlll 37,90 




3CII«II0M*IK1M|I 
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Trzy doskonale gry, Iqczqce 
przyjemnoäö grama z naukq 
trudnej. polskie) ortografii. 
Zoslafy one zintegrowane ze 
sob3. co pozwala r>a wspölne 1 
dla wszystkich trzech gier 

prowadzenie dzienniczka gra- 

cza, zawierajgcego popelnione 
przez niego blfdy. 

ORTOMANIA 34,90 






T 




29,90 zl 



39,90 zl 



DYSKIETKI 



No Name 3,5" DD, 20 szt. 
Maxell, BASF, lub Verbatim 
3,5" DD, 20 szt. 



MYSZKI 



MYSZ (do wszystkich modeli) 39,90 zt 



ROZSZERZENIA PAMIECI 



A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 



>>' 



Klasyczna gra zrgcznoscio- 
wa, oparta na wschodnich 
sztukach walk. Zostart 
najlepszym z ulicznych 
wojowniköw Japonii, Chin, 

Tajlandh, USA, i Anglii. 

Walcz i zostari najlepszym! 



EDÜKACJA 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy. V-Vlll) 

PITAGORAS 3 (klasyl-ll liceum) 



GRY AMIGA 1 MB 



ARNIE II 

ASTRAL 

CLASSIC BOARD GAMES 

DOMAN-GRZECHY ARDANA 

DREENSHAR - DZIELO MAGOW 

EPIC 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INDIANA JONES 

INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I KOKOSZ 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

UGA POLSKA MANAGER (Avalon) 

MIASTO SMIERCI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA '96 

PINBALL HAZARO 

RAJD PRZEZ POLSKE. 

RICK DANGEROUS 

RISKY WOODS 

ROAD RASH 

STREET FIGHTER 

STUNT CAR RACER 

TRAPS & TREASURE 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

W POTRZASKU 

WACUS the DETECTIVE 

ZESTAW GIER 1 (4 dvskij 



54,90 
94,90 






29,90 
14,90 
14,90 
14,90 
14,90 
14,90 
29,90 
29.90 



fft-y:m 



STREET FIGHTER 19,99 



29,90 
29,90 
29.90 
36,90 
35,99 
29,90 
29,90 
29,90 
19.99 
42,00 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
39,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
19,99 
29,90 
29,90 
19.99 
19.99 
39,90 
29,90 
35,99 
35,99 
35,99 
29,90 



GRY A500+, 600, 1200 



RYCERZE MROKU 35,90 

ISHAR III 44,90 

LEGION - (2MB CHIP RAM) 39,90 

MISTRZ POLSKI 42,90 

WHIZZ 29,90 



PROGRAMY UZYTKOWE 



AMILAB 

AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
DIGI BOOSTER 
OPERA 



29,90 
44,90 
29,90 
29,90 
19,90 



mwo" 



Uliczne wyScigi motocyklowe, 
przeciwko 14-lu wrogo nasta- 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach. Unikal zderzert z prze- 
szkodami, ortiijaj policyjne pa- 
trole, odbierz przeciwnikowi kij 
a wygrasz i zrjobfdziesz fun- 
dusze na modernizacje swego 
motoru. 

ROAD RASH 29,90 



's 



1 * b 
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KUPIEC 



Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchiej przeszlo- 
Scl. wiele niespodzianek w 
czasie podrözy: zbö|cy ( smok, 
sztorm, Itp. Podrgczna mapa 
Swiata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 

dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 

29,90 



AMAYrf 



Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do Swiata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pi^ciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 

nenv Zostart kupcem. zböjem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarböw. Animowane postacie. 

doskonaty diwigk. 
NowoSCI MB RAMM 



LEGION tyiko 39,9i 



Jako rycerz ROHAN wyzwa- 

lasz Zaginiony Kraj spod tyra- 
nii Draxosa, ktöry mnjchöw. 
bfd^cych straznikami wiedzy 
zamieni* w kamlenle a w catym 
kraju nikt nie byl juz 
bezpieczny 12 poziomöw, 8 
krajobrazöw, 150 ekranöw 11 
utworöw muz. I 20 wrogich 
demonöw czeka na Cieble. 

RISKY WOODS 






C I m h*. x. • 1 | 



29,90 






Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem fiumoru. 
Zabawna grafika i starannie 
wykonana muzyka. Program 
otrzymal ZLOTY DYSK - 
nagrod? mlesi?cznika SWIAT 
GIER. 



ISkaut Kwatermaster 29,90 



** *£ - gra przygodowo-zr y czno$ciowa 

tJkZJktWm ' P*f^ rozbudowanych, 
' doskonatychscenerll, 

- skomphkowane. zagadkowe 
mis|e, rözne rodzaje broni, 
mnöstwo röznych potworköw, 

- zywa grafika. reali&tyczne, 
przestrzenny dzwi?k prynne. 
wieloklatkowe antrnacje. 




ETERNAL mozeszwybraC 
bezpfatnle pr?y zakupach 
minimum 3 programöw na C-64 



lub przySlij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 



• 



rr 



EDÜKACJA 



CHEMIA 7.95 

Test. 25 tematöw z zakresu materialu szkory pod- 
stawowe! i pieruvszych klas szköl Srednich. 

GEOGRAFIA 7.95 

Test. 18 tematöw z zakresu materialu szkoty pod- 
stawowe) i pferwszych klas szköl ärednlch. 

HISTORIA 7.95 

Test. 17 tematöw z zakresu materialu szkoty pod- 
slawowej i pierwszych klas szköl ^rednich. 

J^ZYK ANGIELSKI 7.95 

J?zyk angielski, kurs podst. Wspomaga nauk? 
slöwek, przyklady stosowania czasöw. 

J^ZYK NIEMIECKI 7.95 

J^zyk niemiecki. kurs podst. Wspomaga nauk? 
süöwek. przyklady stosowania czasöw. 

ORTOTRIS 7.95 

Gra ucz^ca orlografil, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Profesjonalny edytor muzyczny.Tworzenie wlasnych 
I odtwarzame gotowych utworöw. 



GRY 



3D LUNÄTTACK 7.95 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Drlp atakowany przez stwory zblera 
pogubione monety . 

ETERNAL 7.95 

Android Eternal bada napromieniowanq, byfq fabry- 

k? robotöw. Super grafika.wtele etapöw. 

KLAX (kaseta) 7.95 

Gra logiczno-zr^cznoSciowa. 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pelnym niebezpieczertstw Swiecie ratu|e 

swych braci. 256 komnat !!! 

KOSCI & POKER 7.95 

Dwle doskonale gry dla hazardzistöw. 

KUPIEC - wersja calodyskowa 19.90 

KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

Wyprowadz malego Latera z groznych lochöw 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zrfcznoäciowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 7.95 

Wieloetapowa gra zr?cznoSciowa. 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 

Gra loglczro-zrgcznoSdowa. 

RODEO GAMES • (kaseta) 7.95 

Gra zrgcznoSciowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodzaj pilki noznej 

SLATERMAN 7.95 

Pomöi kosmicie naprawid przypadklern wyrz^dzone 
szkody, walcz^c z wieloma stworkaml. 
SPY WHO LOVED ME (kaseta) 7.95 

TRIADA - 3 gry 7.95 

TIMTRIS-jak Tetns. ASHIDO-ukladanle kamieni wg 
i reg uh BOMBI-zniszcz wroga bombami. 



1 



1 



ACTION PLUS 6.7 39.90 

Kartridz przeznaczony do usprawnienia wspöfpracy 
komputera ze stacjs dysköw • przyspiesza jej prac? 
do 20 razy III. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 

FINAL III 29.90 

Kartridz przeznaczony do usprawnienia wspötpracy 
komputera ze staclq dysköw - przyspiesza |e| prac$ 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 

NN 5,25 ' DD pud. 20 szt. 13.90 

Dyskietkl bezfirmowe, paczka 20 szt. Noänik BASF. 



CHWAT 



Gra przygodowo-zrpcznoScio- 

wa. Doskonale animowany, 
duzych rozmiaröw bohater. 
zrözmcowana grafika, wiele) 

przedmiotöw do odnalezienia I 
uzycia. Mnöstwo zagadko-| 
wych sytuacji, mozliwoäd na- 
grania stanu gry - tatee w| 
wersji kasetowe). 

tylko 7,95 








Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchiej przeszlo- 

ic\, wiele niespodzianek wi 
czasie podrözy; zböjcy. smok, 
sztorm, itp. Podr§czna rnapa 
Swiata. podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 



KUPIEC 



calodyskowy 

käset ow/ 



19,90 
7,95 




Gra zr§cznoäciowa. Android 
Eternal bada napromienio- 
wanq, byfq fabrykf robotöw. 
Przed tobq 27 sektoröw o röz- 
ne) dlugoSci i röznym stopniu 
napromieniowania. Zbieraj po 
drocfze krysztafy - kazde 50 
szt. daje nowe zycie. Super 
grafika, wiele etapöw. 



ETERNAL 



7,95 




Niezwykle rozbudowana 
gra przygodowo-zr?czno- 
Sciowa utrzymana w 
konwencji horroru. Twoim 
zadaniem jest uratowanie 
prastarej rasy istot zwa- 
nych NIGHTBREED. 

(kaseta) 

NIGHTBREED 



7,95 



SRV WHO 



** 7 3 



Ü> 



Niesamowita misja najsfynn*ej- 
szego szpiega. JAMES BOND 
i agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA AMASOWA muszq 
odkryd tajemnicp znikni^cia 
dwöch lodzl podwodnych, 

radzieckiej i brytyjskiej. Wiele 
prTygöd, rözne rodzaje broni. 



KASETA 

The Spy Who Loved Me 7,951 



VAUT5C1 



a 




Twych umiej?tnoSci i magii 
2alezy uwolnienie plemienia od 

ciemifzcy - Krwawego Zenona 
Clekawa fabuia, rö^norodnoSö 
scenerii, doskonale wykonanie 
(grafika, animacje, wysoka ' 
grywalnoSö) autorstwa grupy 
INFLEXION.. 



1ECZE VALDGIRA II 7,95 



Gra zr^cznoäciowo-Iabirynto- 
jwa. Era wojen gwiezdnych. 
Pulkownik Colonel otrzymal 
|misj? w opuszczonej bazie, na 

kraricach galaktyki Doskonata 

grafika, plynne animacje. 
Rozbudowane poziomy. pelne 
Obcych. 



LAZARUS 



29,90 



LAZARUS 



JAK ZAMAWIA 

Zapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej 
firmie. Z nasza. pomoca, mogq Paristwo wygodnie, bez 
po^piechu i co najwazniejsze, nie ruszaja.c sie z domu 
zakupie" programy i akeesoria komputerowe. 

* Nie trzeba pfaeid z göry. Za przesytk? zaptacisz 
listonoszowi przy odbiorze programöw. 

* Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

(0-94) 402-541 

codziennie od 8 00 do 1 8°° 

Szczegäly - kupon zambwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytufy, ceny zamawianych 
programöw, swöj adres, naklej na kartke poeztowa. i 
wySlij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 



klub stalego klienta |(Gü| Kupon zamöwieiüä 




Korzystaja.c z okazji zapraszamy Paristwa serdeeznie 
do wstepowania w szeregi KLUBU STAtEGO 
KLIENTA StworzyliSmy go z ch^ci podniesienia 
jakos"ci naszych ustug. 



Aby zostarj czfonkiem KLUBU 
nalezy, skladaja.c zamöwienie na 
programy, oplacic" roczna. sktadk?: 
7,95 zJ. CzJonkowie klubu nie maja, 
obowia^zku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje czhnköw KLUBU: 

♦ bezplatna oferta - min. szesc 
razy w roku (co 1 -3 miesi^ce) 

♦ szybka wysyJka - wiekszosc 
paczek wysytamy w cia.gu 3 dni. 
Przy ograniczonej iloäci ktöre- 
go^ z programöw realizujemy w 
pierwszej kolejnos"ci zamöwienia 
klubowiezöw 

♦ bezpfatne zamöwienia 
telefoniczne 

•:• bezplatne zamöwienia poeztowe 
- nie jest potrzebny znaczek 

♦> znizki juz przy zamöwieniach 
powyzej 39,00 zfü! 



Nr Klienta (jesiiposiadasz): Komputer Q cd rom □ dysk Q kaseta 



Nazwisko, imicj: 



ul./miejsc 
Poczta: 



tel 





TYTUt 


NOSNIK 


CENA 




TYTUt 


NOSNIK CENA 


1 . . 




1 . . 


1 




5 




..I...I 


2, . , 




1 . . 


1 




6 




. . 1 ...1 


3 




1 . , 


1 




7 




, . 1 . . . 1 






1 . , 


1 






RAZEM: 




4 





Wybieram |edn^ z 5 ponizszych propozycjl, gdyz moje zamöwienie przekracza 89,00 zl (cztonkowie klubu 39,00 i\) 

1. BEZPtATNE CZL0NK0STW0 W KLUBIE Q BEZPLATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 

2. BEZPLATNA WYSYLKA PACZKI □ BEZPLATNIE 4. Eternal □ BEZPLATNIE 

3. KARTA RABATOWA, 3-miesieczna | U b przy zakupach minimum 2 programöw na AMIG$ 
PRENUMERATA naszej OFERTYoraz 5 KUPIEC Q 7 95zl 
Demo CD-R0M1+ gra KUPIEC (CD) Q BEZPtATNIE/ ^ KQsm msym pkQm j g5 ?| 

Tak, po zapoznaniu si? z zasadami lunkejonowania KLUBU, che? zostaC jego CZLONKIEM. 

Zakreölam pole obok, aby oplaciö roczn^ sWadkg w wysokoäci 7,95 zl. 



□ 7,95 zl 



Podpis zamawiajqcego RAZEM DO ZAPLATY; 




RECENZJE 
16 

Przewodnik Czytelnika 

16 




Lands of Lore 2 

Jacek Piekara 



18 




Total Annihilation 

Jacek Piekara 



19 




Dark Reign 

Jacek Piekara 



20 




International Rally 
Championship 

Wiktor Kozlowski 



21 




Microsoft Flight 
Simulator '98 

Wojciech Setlak 

ZI 




Shadows of the 

Empire 



ZooltaR 



23 




Take No Prisoners 

ZooltaR 



24 




LEGO Island 

Tymotelli 



25 







' -/S*' 




HAI 



aBBöAAaoAö 



9 



Sid Meier's 
Gettysburg! 

Jato/ö 7! Janicki 



26 




Profesor Henry, 
Stownictwo 



26 




Multimedialny swiat 
Jana Brzechwy 

Palcjusz 

27 




Encyklopedia swiata: 
Ameryka Potudniowa 



YuYo 



Na plycie str. 8 

NEWS str. 10 

Piotr Moskaf 

RYNEK 

Gietely pod specjalnym nadzorem str. 14 

S/r Haszak 

Zastyszane str. 1 5 

Zakup - jeszcze legalny str. 15 

Sir Haszak 

TARGI 

Encyklopedia Gambleriady str. 28 

Sir Haszak 

Konferencje str. 31 

Sir Haszak 

GamblerClub str. 32 

KONKURSY 

Overboard! Konkurs Psygnosis str. 33 

TEMÄT NUMERU 

50 numeröw Gamblera str. 36 

Redakcja 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 42 

Nacz. w st. spocz. 

TeTe str. 43 

Kupon i zasady prenumeraty str. 57 

REAKCJE REDAKCJI.. str. 54 

Don Pedro 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 1/98 str. 59 

Indeks gier w numerze str. 59 

Numery archiwalne str. 59 

Oferta specjalna: GAMBLER CD 5/97... .str. 59 

HARDWARE 

Pogromca Voodoo str. 60 

PitA 




OPISY 



82 



90 





Jedi Knight 

ZooltaR 



Imperializm 

Sir Haszak 



86 



94 




Incubation 

Jacek llczuk 





Worms 2 

YuYo 



PUBLICYSTYKÄ 

Robaczywe szalehstwo 



..str. 62 



YuYo 

Strategia wszech czasöw 

Jacek Piekara 



str. 64 



INTERNET 

Dwanascie gwozdzi 

RooS 



str. 66 



VARIÄ'tkowo 

Bajka inna niz wszystkie 



str. 68 



McSon 



Konferencja dr. De Stroyera str. 69 



NewsPad 

YuYo 



str. 70 



PSX 

Trybucik 

ZooltaR 

Kurushi 

ZooltaR 

War Gods 

ZooltaR 

Tecmo's Deception 

Jacek Piekara 



str. 72 



str. 72 



str. 73 



str. 74 



SATURN 

Duke Nukem 3D 

YuYo 



str. 76 



NINTENDO 64 

Lylat Wars 



str. 78 



YuYo 

Rumble Pak 

YuYo 

Multi Racing Championship 

YuYo 



str. 79 



str. 80 



War Gods 

YuYo 



str. 80 




Spis ogloszen 

AMI-COMM str. 81 

Artem s tr, 42 

ArWal str. 96 

AVAX str. 27 

CD Projekt str. 3, 93 

CD Projekt Plus str. 13 

LE.M str. 15, 61, 71, 99 

Lupus str. 97 

MATT str. 93 

Mirage str. 77 

Multimedia Komputer str. 9, 95 

Multi-Styk str. 98 

Net Seiler str. 79 

Optimus str. 2 

PWN str. 100 

Samsung str. 75 

Techland str. 93 

TimSoft str. 4-5 

TopWare .. str. 34-35 

Wirtuafny odlot str. 73 

Wirtualny Swiat str. 11 





Worms 2 

Konkurs firmy Team 17 

Gambler online 
www.lupus.waw.pl/gambler 





fjAMUU.K 




Miesteczmk elektromcznych szulerow 
STYCZEN 1996 
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tup, fup. Gamblerowi stuknefa 
wtasnie piecdziesiatka. Tej, tak waznej 
dla nas, rocznicy poswi^cilismy Temat 
Numeru a takze VARIA'tkowo. Ja zas 
chciatbym we wst^pniaku przekazac 
garsc osobistych refleksji dotyczacych 
Gamblera i mojej skromnej osoby. 
Poniewaz mam ich wiele, a miejsca 
mafo, wjqc prezentacja obQdzie sie. 
w postaci kilku epizodöw. 

Epizod pierwszy: zaslubiny. Uwie- 
dziony przez Dr. De Stroyera (byro ich 
juz wtedy ze trzech), cokolwiek befko- 

cac (ze zdenerwowania, oczywiscie) 
wypowiedziatem sakramentalne „no, 
dobra". W nast^pnej sekundzie 
okazaio siq, ze De Stroyer jest powa- 
zanym redaktorem X, barman - dyrek- 
torem wydawnictwa Lupus, a spokojny 
pub „Pod Baryfka/ 1 - sala. konferencyj- 
na,, w ktörej trz^sacymi sie. r^koma 
(ze zdenerwowania, oczywiscie) podpi- 
satem wcisni^ty mi cyrograf. W moim 
zyciu zaczeta s\q nowa era. 

Epizod drugi: scisliwi tajniacy. Bytem 
TopSecretowcem i jestem z tego 
dumny. TS-owcem byt Sir Haszak 
- obecnie möj zastepca oraz kilku 
wspöfpracowniköw Gamblera. Robili- 
smy bardzo dobra,, jak na owe czasy, 
gazete i za to lubili nas Czytelnicy. 
Mielismy dobrego naczelnego i zgrany 
„Zepsöf". Pami^tamy; szanujemy te 
wspomnienia. Ale nie staralismy sie. i 
nie staramy robic TS bis. Gambler ma 
swoja, pi^kna, tradycje i swöj pomyst na 
zycie. I teraz to juz takze nasz pomysi. 
Jestem tu od 18. numeru, zrobitem 
wi^cej Gambleröw niz TS-öw - jak mi 

przed chwila. wyszfo z obliczeh. 

Epizod trzeci: zmiany. Gambler jest 
pismem, ktöre bezustannie si§ zmienia, 
mam nadziej^, ze na lepsze. Pocza.tko- 
wo czynit to bardzo szybko, by nad ro- 
bic dystans dzielacy go od wymagah 
rynkowych, obecnie nieco wolniej, by 
sie. do nich dopasowac. Produkcja 
kazdego pisma jest z definicji proce- 
sem stresogennym i nietatwym, choc 
kudy tu miesi^cznikom do dzienniköw. 
Ale prawdziwa meska przygoda to 
produkcja cia^gle zmieniajacego sie. 
pisma. A najprawdziwszym mQzczyzna, 
wsröd nas jest, oczywiscie, Ela Jawor- 
ska, nasza drobna pani sekretarz 
redakcji. 

Epizod czwarty: GAMBLER.EXE. 
Program Gamblera? Nigdy sie. nie 
zawiesi. Gambler jest pismem proryn- 
kowym. Nie interesuje nas recenzowa- 



nie gier, ktörych nie mozna w Polsce 
legalnie kupic, nie mamy zamiaru 
naganiac klientöw piratom i szarym 
importerom. Pomagamy Warn, konsu- 
mentom legalnego rynku, podejmowac 
decyzje, jak najlepiej wydac pieniadze. 
Chcemy tez byc forum wymiany 
informacji dla branzy i nalezacych do 
niej firm. Gry komputerowe traktujemy 
powaznie, ale - broh Boze - sztyw- 
niacko. Prywatnie: nie cierpie^ sfowa 
„gierka". Moim zdaniem, od razu 
okresla lekcewaza^cy stosunek autora 
do tematu. 

Epizod piaty: System. Moja dzienni- 
karska przygoda z grami komputerowy- 
mi przypomina droge faceta, ktöry 
powolutku obchodzi scene. z teatrzy- 
kiem kukiefek. Pocza^tkowo zajmuje si^ 
trescia^ sztuki, potem zaczyna dostrze- 
gac sznureczki i niewidoczna, dla 
publicznosci, juz nie tak kolorowa, 
cz^sc sceny. Nie chodzi tu o jakis 
potworny spisek, a o to, ze (w pew- 
nych kategoriach) gry komputerowe 

to branza taka sama jak kazda inna, 
a robienie gazety o grach to sposöb 
zarabiania pieni^dzy. Tyle ze, jesli sie. 
tego nie lubi, to jest to jeden z bar- 
dziej kfopotliwych sposoböw. 

Epizod szösty: ojciec duchowy. 
Wspominany tu juz Dr De. Kiedys byt 
wsröd nas codziennie, tchnaj w nas 
brak wiary w cztowieka i poznanie 
(„Chocbyscie sie. zesV, nigdy nie 
dojdziecie do Poznania" - tak wtasnie 

möwii). CzQsto wionaj tez oparami 
etanolu. Zdemoralizowaf nas, malucz- 
kich, uczynit cynikami i nihilistami na 
obraz swöj i podobiehstwo. Odszedi, 
opuscif, zostawif... Redaktorze X! 
Badz pozdrowiony w swoim nowo 
powstatym pismie Y! 

Przedstawifem tu swoje rozwazania 
nad Gamblerem i sprawami, ktöre 
uwazam za najwazniejsze z mojego, 
prywatnego punktu widzenia. A moze 
po prostu akurat przyszfy mi do gtowy? 
Zapewne taka. rocznicy powinno si§ 
swi^towac podniosle i z fanfarami, ale 
mnie akurat ogarnaj taki melancholijny 
naströj. Zdaje si$, ze i tak za cz^sto 
wypisuJQ tu moralizatorskie kawatki. 

Na koniec: epizod ostatni. Gambler 

to dobre pismo. Choc zakrawa to na 
autoreklame, przyznam si§, ze kazdy 
nowy numer biorQ do r§ki i uwaznie 
czytam. Dwa razy. Najpierw z obowia^z- 

ku, potem dla przyjemnosci. 



Alex 



Tomb Raider 2 



Lara wreszcie z warkoczem. To jest to, na co czekaty miliony 
jej fanöw na calym swiecie! Kontynuacja kJasycznej juz gry przy- 
godowej, toczqcej si<? wsrodowisku 3D. Nowe mozliwosci, uzbro- 
jenie i zagadki. 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 
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DDTpack #23 

DDTpack - edy- 
cja dwudziesta trze- 
cia, uaktualniona do 
numeru 12/97 Gam- 
blera- 

Pliki znajduj3 sie 
w katalogu \UTILS\DDTPACK 

TeTepack #23 

TeTepack - wy- 
danie dwudzieste 
trzecie, zawierajcjce 
wszystkie Tipsy & 
Tricki oraz rozwi^za- 
nia opublikou/ane do 
numeru 12/97 Gamblera wlc*cznie 

Pliki znajdujq s\% w katalogu 
\UTILS\TETEPACK 

Kqcik 3 Dfx 

• Demo: Pandemo- 
nium 2 

• Sterowniki do kart 
zchipem 3Dfx 

• Poprawki do gier, umozliwiaj^ce im wspöl- 
pracs z kartami 3Dfx 

Pliki znajdujq si<> w katalogu \UTILS\3DFX 

Kacik muzyczny 

Kolejne pröbki twörczoici naszych czytelni- 
köw. Oto oni (w ko- 

lejnosci alfabetycznej 

wg ksywek): 

- Rafal „AWE" 
Krawczyk/INTerror (moduly XM) 

- Jacek JaX" Ksi^zek (moduly S3M, XM) 

- Pawel ..Papik" Pomorski (MIDI dla SBAWE; 
dla tych, ktörzy go nie maj^ - MP3) 

- rod/scope (moduly XM) 

Chcialbys si^ tu znalezc? Przyslij nam cos! 
Pliki znajdufa sie w katalogu \UTILS\SOUND 






Kacik techniczny 

- Sterowniki DirectX 5.0 dla Windows 95 w 
wersjach „angielskiej" i „polskiej" 

- Nowe sterowniki 
do najpopularniej- 
szych kart 

- Patch dla proceso- 
ra Cyrix 6x86 

- Kolekcja popra- 
wek do gier 

- Niezb^dne programy narz^dziowe 
Pliki znajdujc^ si<> w katalogu \UTILS\TECH 






3D Ultra 

Pinball: 
The Lost 
Continent 

Demo kolejnego 
flippera ze znanej 
serii 3D Ultra, z bar- 
dzo ciekawymi roz- 
wiejzaniarni graficzny- 
rni. Tym razem akcja 
toczy sie w swiecie 
dinozauröw. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 MB 
RAM, WIN, DX3 



grafik^VGA. Cel gry 
- zestrzelic jak naj- 
wi^cej asteroidow, 
uwazajcic na wrogie 
statki i unikajcjc koli- 

ZJI. 

Minimaine wy- 
magania: P75, 8 MB 
RAM, DOS 






Astro3D 

Klasyczna gra 
Asteroids przelozona 
na trzy wymiary z 



CART 

Precision 
Pacing 

Wyscigi Kartöw. 
Autorzy gry zapew- 
niaj*3, ze Sztuczna 
Inteligencja jest na 
wysokim poziomie. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 MB 
RAM.WIN.DX5 



Dark Reign 

Demo strategii w czasie 
rzeczywistym, ktörej wielu re- 
cenzentöw przyznalo wysokie 
noty. W dalekiej przyszlosci 
obce Imperium pragnie za- 
wladnqc planetami kontrolo- 
wanymi przez Ziemian. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 





FIFA: Road 

to the World 

Cup '98 

Pilka nozna. Do wyboru 172 
druzyny narodowe z szesciu 
stref. Przejscie od wst^pnych 
eliminacji, poprzez rozgrywki w 
grupach, po sam final. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 





Myth: The 
Fallen Lords 

Demo oczekiwanej gry 
strategicznej w czasie rzeczy- 
wistym. Autorzy zapowiada- 
jq, ze b^dzie to przelom w 
RTS-ach pod wzgl^dem grafi- 
ki - zaimplementowane zo- 
stalo realne srodowisko 3D. 




Minimaine wymagania: 
P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 





Champton- 
ship 
Mana- 
ger 2 

Najnowsza wer- 
sja najpopulamiej- 
szego menedzera 
pilkarskiego. Znaj- 
dziecie w niej aktual- 
ne sklady wszystkich 
najsilniejszych druzyn 
swiata, now^ forrnul^ 

rozgrywek Ligi Mi- 
strzöw i Pucharu 
UEFA, poprawione 
algorytmy rozgrywa- 
nia meczöw, a takze 
nowe opcje trener- 



skie, np. mozliwosc 
desygnowania kon- 
kretnych pilkarzy do 
wykonywania rzutöw 
wolnych, roznych, 
karnych. Wersja 
demo pozwala roze- 
grac 20 kolejek ligo- 
wych wjednej z 9 lig 
europejskich. Wsröd 
nich nie ma naszej 
ekstraklasy, ale zgo- 
dnie z obietnicami 
firmy Mirage, dystry- 
butora CM2 nie za- 
braknie jej w pelnej 
wersji gry, ktöra po- 
winna sie ukazac na 
poczcjtku 1998 r. 

Minimaine wy- 
magania: 486DX33, 
8 MB RAM, DOS 



DOGDAY 

Demo gry przy- 
godowej - w pelni 
renderowana grafika 
SVGA. 

Minimalnc wy- 
magania; P90, 16 MB 
RAM, WIN, DX3 



Minimaine wy- 
magania: P6Ö, 16 MB 
RAM, WIN 






Great 

Battles 

of 

Hannibal 

Gra strategicz- 
na. Po wielkich bi- 
twach Aleksandra 
kolej na podboje in- 
nego, starozytnego 
wojownika. 



Hexen II 

Nowe demo gry 
FPP, osadzonej w 
realiach fantasy. Tym 
razem mozemy (ma- 
j^c zainstalowane 
zaledwie demo!) 

podl^czyc sie do ser- 
weröw internetowych 
dedykowanych Hexe- 
nowi II, umozliwiaj^- 
cych gr^ w trybie 
multiplayer. Jcdyna 
niedogodnosc - mo- 
zemy grac wyl^cznie 
na mapach wyst^pu- 




Wszystkie gry w wersji playable 
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I-War (grywalne demo na 
prawach wytacznosci) 

Zmniejszenie si^ zasoböw surowcöw mineralnych zmusito 
ludzi do rozpocz^cia kolonizacji kosmosu. Oczywiscie, nie ob§- 
dzie si$ bez konfliktöw mi^dzy Ziemianami a kolonistami (a 
przynajmniej cz^sciqz nich). Przeradzajqsi^ one w wojn^ par- 
tyzanckq. 




Jednqz walczqcych stron jest Commonwealth - konfedera- 
cja Ziemi i rzqdöw kolonii. Stara sie^ ona utrzymac jednosc za 
pomocq kosmicznej Flot$. Druga strona to piraci, terrorysci i 
podziemne organizacje polityczne - The Indies. Majq wlasne 
sify zbrojne, w sklad ktörych wchodzq gföwnie skradzione 
statki. 

I-War to kolejny symulator fantastyczny. Mozemy doszu- 
kac si^ w nim znanego schematu... Wcielamy si$ w postac nie- 
doswiadczonego pilota Floty (dowodzimy korwetq typu Dre- 
adnaught) . Naszym zadaniem jest walka z rebeliq, az do zwy- 
ci^stwa. 

I-War ma bardzo dobrq oprawe^ graficznq i dzwi^kowq. 
Musimy wykonac seri^ misji o wzrastajqcym poziomie trudno- 
sci. Gdy je zaliczymy, w nagrode^ dostajemy punkty. Psuje to 
troch^ atmosfer^ gry - w symulatorach tego typu wazne jest, 
aby zwyciezyc wroga, a nie uzyskiwac punkty jak w zr^czno- 
sciöwce. Scenariusze sqdosyc oryginalne. Charakterystycznq 
cechq I-War jest zmniejszenie znaczenia tarczy, co czyni gr? 
znacznie trudniejszqnp. od Wing Commanderöw. 

Minimaine wymagania: P90 ; 16 MB RAM, WIN, DX5 




j^cych w demku. Jesli 
aktualnie na serwe- 
rze uzywana jest in na 
mapa, musimy ja. nie- 
stety przeezekac. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 MB 
RAM, WIN, DX3 




Kajko 
i Kokosz 
w Krainie 
Borostwo- 
röw 

Znakornita, pol- 
ska multirnedialna 
zabawa dla dzieci. 
Poznajqc przygody 



komiksowych bohate- 
röw, dziecko uezy sie 
czytac, malowac, 
moze tez zagrac w 
rözne gry. 

Uwaga: do praey 
z programem po- 
trzebna jest karta 
dzwi^kowa zgodna ze 
standardem Sound 
Blaster; w wersji 
demo do zainstalowa- 
nia programu nie- 
zb^dny jest System 
Windows 95 - potern 
gre mozna urucha- 
miac röwniez pod 
DOS. 

Minimaine wy- 
magania: 486, 8 MB 
RAM, WIN 



Legal 
Crime 

Shareware'owa 
gra strategiezna. Ak- 
cja toczysie w 1920 
r., w Chicago. Gracz 
kontroluje jedne^ z 
mafijnych rodzin, 
oferuj^c „ochron^" 
sklepikarzom, zbiera- 
j^c haraeze i niszczac 
wrog^ konkurencj^. 
Gra rozwija skrzydla 
w opeji multiplayer 
przez Internet. 

Minimaine wy- 
magania: P100, 16 
MB RAM, WIN, DX 



Madden 

NFL '98 

Amerykariski 
football wydany w 
serii EA Sports, z 
bardzo ladn^grafik^ 
i mnöstwem opeji. 

Minimaine wy- 
magania: P133, 16 
MB RAM, WIN, DX5 







NBA 
Action '98 

Koszykowka pi^- 
ciu na pi^ciu. 
Mnöstu/o statystyk 
obejmuj^cych sezon 
NBA 96/97. 



Minimaine wy- 
magania: P90, 16 

MBRAM.WIN.DX5 




Petz II 
- Dogz 

Komputerowi 
przyjaciele - psy. W 
nowej wersji Pelz moz- 
na hodowac jednocze- 
snie dwa zwierzac2ki 
(2psy)ub2kotyiub 
nawet kota i psa)! 




Minimaine wy- 
magania: 486/100, 
8 MB RAM, DOS 



z automatöw gry Vir- 
tua Cop. Calosc w 
stylu Mad Doga. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 MB 
RAM. WIN. DX5 




NHL 
'98 

Komputerowy 
hokej na lodzie pod 
patronatem NHL- 
najslynniejszej ligi 
hokejowej. 

Minimaine wy- 
magania: P90, 16 
MBRAM.WIN.DX5 




Minimaine wy- 
magania: P75, 16 MB 
RAM, WIN 





Petz II 
-Catz 

Komputerowe 
zwierz^tka wracaje*! 
Nowe zabawki i rnoz- 
liwosc przeniesienia 
swojego pupilka, 
Mruczusia, z pienw- 
szej cz^sci. 

Minimaine wy- 
magania: P75, 16 MB 
RAM, WIN 



Przekleta 
Ziemia 

Gra z wyglcjdu 
przypomina rroch^ 
modne ostatnio RTS-y, 
choc nie jest Strategie* 
w pelnym tego stowa 
znaezeniu. Glöwn^ 
rol? peinig tu elementy 
zr^cznosciowe. 

Minimaine wy- 
magania: 486/100, 
16 MB RAM, DOS 



Sonic 3D 
Blast 

Maskotte SEGI, 
Sonic, uderza ponow- 
nie Tym razem w plat- 
formöu/ce rozgrywanej 
wsrodowisku3D. 

Minimaine wy- 
magania: P75, 8 MB 
RAM, WIN, DX3 





Winds of 
Zolaria 

Gra zr^cznoscio- 
wa z opejami: multi- 
player i akceleracja 
3D, oraz z wysoktj 
Sztuczn^ lnteligencjefc. 

Minimalne wy- 
magania: P133, 32 
MBRAM.WIN.DX3 




Virtual 
Pool 2 

Rozbudowana 
kontynuacja znanej 
gry w bilard - ponad 
50 nowych opeji. 

Minimaine wy- 
magania: P75, 8 MB 
RAM, WIN, DX5 




— 





Sfinx 

Przygodöwka. 
Gracz kieruje poczy- 
naniami Andzi i Wac 
ka, ktorzy pomagaj^ 
wystannikowi innej 
cywilizacji. 




Wyspa 7 

Skarböw 

Gra zr^cznoscio- 
wa - rozbudowana gra 
platformowa, zawiera- 
j^ca pomysly z gier 
innych typöw. Pelna 
wersja to 13 ogrom- 
nych poziomöw. 

Minimalne wy- 
magania: 486/100, 
16 MB RAM. WIN 



Virtua 
Squad 2 

Kolejna przerob- 
ka kontynuaeji znanej 




ÜSB-kmäT' 



jurssi&wf 



5 prostych pytah 

z zakresu komputeröw 





do wygrania co miesiqc 

KOMPUTER MULTIMEDIALNY 

PENTIUM 166 MMX 

oraz inne nagrody 



Dia kazdego 
dzwoni^eego 

znizlca 10% 



WslHi mraiE 




komputery 
w firrnie 
Multimedia 
Komputer. 



GAMBLER 1/98 



WPI/AAK oplata 3 r 70 z\ za minut? 
wymagane 18 lat lub zgoda abonenta 



news 



> 
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Skullmonkeys 

Druga po Neverhood grazserii Clay 
Animation, czyli „plastelinek". Bohate- 
rem Skullmonkeys jest Klaymen, znany 
z poprzedniej czQSci. Musi przeszkodzic 
swojemu arcywrogowi, Kloggowi i nie 
dopuscic do zniszczenia rodzinnej pla- 
nety. Ponad 100 poziomöw, 20 röz- 
nych swiatöw do odwiedzenia i zbada- 
nia. Gra z pewnoscia. odniesie spory 
sukces, podobnie jak Neverhood. Ter- 
min: poczatek 1998. Producent: EA. 
Platforma; PC CD-ROM. (frogger) 




BUGRIDERS 

Jedna z dziwniejszych gier, jakie 
ostatnio widziafern. Akcja rozgrywa 
sie w krainie Entymion. Jej wtadca, 
Leptus, lezy konaja.cy, a 22 kandyda- 
töw usifuje obja.c jego stanowisko. 

Nietrudno sie. domyslic, ze musi dojsc 
do konfrontacji. Zawodnicy zmierza. 
sie. ze soba. w podniebnym wyscigu, 
leca_c na olbrzymich owadach. Ten, 
kto wygra, zostanie krölem. Reszta 
zginie, 

Bugriders od biedy mozna zakwa- 
lifikowac jako gre. zr^cznosciowa. z ele- 
mentami symulatora, choc symulator 
nie jest najszcz^sliwszym sformufowa- 
niem, gdy mowa o olbrzymim koma- 
rze :) Termin: juz jest. Producent: GT 
Interactive. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



PRZYGODÖWEK JAK NA LEKARSTWO 



GRATKA DLA STRATEGÖW 




Anno 1602 - Creation of a New 

To propozycja dla wszystkich milo- 
sniköw strategii. W Anno 1602 nacisk 

potozono na dyplomacje, oraz handel. 
Przed Toba. szereg wysp, ktöre trzeba 
podbic i skolonizowac. Gdy juz zafozysz 
dobrze prosperujaca, koloni^, b^dztesz 
musiaf utrzymywac dobre kontakty z m- 
nymi europejczykami oraz z tubylcami. 
W Anno 1 602 nie wystarczy brutalna 
sifa - zeby wygrac, trzeba niezle pogföw- 
kowac. Warto zwröcic uwage. na wspaniala. grafike w wysokiej rozdzielczosci. Ter- 
min: poczatek 1998. Producent: Sunflowers. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Epic 40000: Final Liberation 

Nareszcie ukazafa sie. komputerowa 
wersja gry Epic 40000 firmy Games 

Workshop. Przeröbka. na PC zajeja sie. 
SSI, a rezultaty sa. naprawde. wspaniale. Z 
ogromna. dokladnoscia. oddano wszystkie 
realia prawdziwego Epica orazjego niepow- 
tarzalna. atmosfere., Gra zachwyca pie.kna. 
grafika.wwysokiej rozdzielczosci i ptynny- 
mi animacjami. Calosc doprawiono swiet- 
nym hardrockowym podkladem muzycz- 

nym. W odröznieniu od Shadow of the 

Horned Rat, gry Final Liberation nie roz- 
grywa sie. w czasie rzeczywistym - istnieje podzial na tury. Juz wkrötce przedstawimy re- 
cenzje. oraz opis. Termin: juz jest. Producent: SSI. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

HORDES 

Kolejna interesujaca propozycja fir- 
my GT Interactive. Strategia czasu rze- 
czywistego - pofa.czenie fantasy i scien- 
ce fiction, Z jednej strony - nowoczesne 
sprzety i budowle, z drugiej - troche. ar- 
chaiczny model spoteczehstwa, magia i 
spora dawka mistycyzmu. Poiaczenie 
dose dziwne, lecz dato dobre rezultaty - 
Hordes jest gra, ciekawa^ i stosunkowo 
nietypowa. (na tyle, na ile mtliardowy 

klon Warcrafta moze byc nietypowy). Termin: poczatek 1 998. Producent: GT Inte- 
ractive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 






Queen: The Eye 

Bardzo interesujaca propozycja. Gra 
przygodowa zainspirowana (tak twier- 
dza. autorzy) muzyka. zespofu Queen. 
Akcja toczy sie. w dalekiej przyszlosci, 
po blizej nie okreslonym kataklizmie. 
Stru ktura spofeczna zostata zniszezona, 
panuje ogölny chaos i bezprawie. Na 
czele oealalych ludzi staje android - 
The Eye, ktöry traktuje ich jak swoieh 
niewolniköw. Glöwny bohater to niejaki 
Dubroc, a celem gry jest... wiadomo, przywröcenie porzadku. W grze, opröcz muzy- 
ki zespofu Queen, znajduja. sie. miejsca i postacie nawia.zuja.ee do utworöw grupy. 
Termin: poczatek 1 998. Producent: EA. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Respect Inc. 

Osadzona w latach 30. naszego wie- 
ku przygodöwka, w ktörej wcielasz sie. w 
postac drobnego gangstera z duzymi 
ambiejami. Zeby zauwazyli Cie. ludzie z 
mafii, be.dziesz musiaf zdobyc sfawe. w 
swiecie przeste.pczym. Do tego celu 
prowadzi wiele drög, wszystkie jednak 
zawieraja, te same elementy: morder- 

stwa, napady, korupeja. Respect Inc. wyröznia sie. bardzo dziwaczna., wre.cz karyka- 
turalna.grafika.- mnie niezbyt sie. podoba, lecz na pewno znajdzie swoieh amatoröw. 
Termin: poczatek 1998. Producent: Psgnosis. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 





Siege 

tej grze pisafem juz dose dawno. 
Teraz dostatom nowe screeny i poziom 
adrenaliny gwaftownie mi podskoczyf. 
Pomyslalem, ze powinniscie tez zoba- 
czyc, jak ida. prace nad ta. interesujaca. 
gra.. Przypomne., ze jest to strategia cza- 
su rzeczywistego, w ktörej oblega sie. 
zamek przeciwnika lub broni swojego 
zamku przed najazdem. Jezeli gra be.- 
dzie tak dobra jak to wynika ze scree- 
nöw, zapowiada sie. wielki hit. Termin: poczatek 1 998. Producent: Telstar. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Studzianki 1944 

Gra strategiczna czasu rzeczywistego przyblizaja.cagraczom bitwe. rozegrana.w 
sierpniu 1 944 r. koto wsi Studzianki miQdzy piechota. radziecka. i polska. I Brygada. 
Pancerna. a wojskami niemieckimi. Studzianki 1 944 powinny zainteresowac wszy- 
stkich amatoröw strategii. Dokladnie odtworzone warunki, w jakich odbywaty sie. 
walki, röwnie dokfadnie oddany stan uzbrojenia oraz kilka ciekawych rozwiazah. Ter- 
min: juz jest. Producent: USER. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

The War of the worlds 

Ten tytuf powinien znac kazdy. Woj- 
na Swiatöw weszfa juz na stafe w poczet 
klasycznych dzief SF. Komputerowa wer- 
sja powiesci to strategia czasu rzeczywi- 
stego z drobnymi domieszkami, cos po- 
mie.dzy Warcraftem a Riskiem. Gracz ma 
za zadanie opanowac wyspy brytyjskie, 
grajac po jednej stronie konfliktu (ludzie 
albo Marsjanie). War of the Worlds ma 
dobr^ oprawe. grafiezna. i duzo misji. Ter- 
min: poczatek 1 998. Producent: GT Interactive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Firma Wysyikowa 




Swiat 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 
tel. 0-90 287-611 

Pracujemy Pn-Ptod9do 18 




PtYTA GRATIS 



SZCZEGÖtY PONIZEJ 



*m* SZCZ^SLIWEGO, NOWEGO ROKU ZYCZY WIRTUALNY SWIAT *** 




Lmk II 



zlolyd' 



rYI 







WiPtnalny Swiat poleca * Wirtualay tm 



ji • 




> VI!<if:Hlll 



QUAKE II 

Quake II to wspaniate 
efekty swietlne, wigcej 
klatek animacji przypada- 
ja.cej na kazdego potwora, 
swietnie zaprojektowane 
poziomy, przejrzysta, falu- 
I3.ca woda i wiele innych 
zaskakußcych efektow. 
Poza tym nowe bronie, 
nowe potwory i zgadk 1 
wymagia.ce myslenia. 




STARCRAFT 

Gra twörcöw takich hitöw 
jak Wrcraft II i Diablo przed- 
stawiajg kolejna^ rewela- 
cyjng gr§. W tej strategii 
mozesz przejgc dowodze- 
nie nad jedng z trzech ras 
zamieszkujgcych wszech- 
swiat W grze dost§pne jest 
30 misji zröznicowanycn w 
zalez-nosci od rasy. Na 
plycie znajdziesz röwniez 
edytor umozliwiajgcy 
tworzenie dodatkowycn 
misii, oddziatöw a nawet 
odgtosöw. 




RFA 







W kolejnym wydaniu gry 

FIFA mozesz kierowac 
jedna ze 172 reprezentac 
naroaowych i wziac udziat 
w eliminacjacn do 
Mistrzostw Swiata we 
Francji. Opröcz tego mo- 
zesz pröbowacswychsitw 
rozgrywkach naisilniej- 
szych lig Europy. Udosko- 
nalone efekty graficzne i 
dzwi^kowe jeszcze lepiej 
oddaja atmosfere meczu 
prtkarskiego. 





W naszej ofercie znajdziesz röwniez 

Gryi programy w wersji PC CD-ROM 





688 (II Hunter/Killer 

A.D. 2044 pl. 

Ac e Ventura pl. 

Baba Jagaizaczarowane 

Beast&Bumpkins 

Blade Runner 

Blood 

Broker Sword 2 pl. 
C&C Red Alert Counterstri 

Carmageddon pl. 
Comanche 3.0 
Conquest Earth 
Constructor 
Clash pl. 
Dark Colony 
Extreme Assault 



Ggsi pl. 




ke 






Flying Corps 


139 zt 


136 zl 


Formula 1 


179 zt 


110 zt 


G.Police 


139 zt 


119zt 


Guts'n G arters 


135 zt 


89 zt 


Heroes of Might and Magic 2 pl. 


145 zt 


136 zl 


Hexen II 


145 zt 


Tel. 


Imperium Galctica 


138 zt 


135 zt 


Inwestor pl. 


125 zt 


149 zt 


Katharsis t Lew Leon + Teenagent CO pl.1 19 zt 


86 zt 


Linie Big Adveture II 


136 zt 


146 zt 


MDKpl. 


135 zt 


137 zt 


Megapak 7 


169 zt 


145 zt 


Monopol 


145 zt 


139 zt 


Monster TruckPsygnosis 


135 zt 


129 zt 


Moto Racer 


137 zt 


136 zt 


Need for Speed 2-Special Edition 


Tel. 


139 zt 


Outlaws 


179 zt 



Polanie CD pl. 

Podwöjne kiopoty Buda Tuckera 

Premier Manager 97 

Rally Championship 2 ^ 

Resident Evil ^^^ 

Settiers 2 Nowe Misje 

Settlers2'Veni,Vidi,Vici' 

Sid Mayer's Gettysburg 

Smurfy „Smurfoteletransporter" 

Speedster 

Theme Hospital 

Tomb Raider w 

Tomb Raider II 

Warcraft II Deluxe Edition 

Waterworld 

Wipeout 2097 

X-Wing vs. Tie-Fighter 




79 zt 
95 zt 
Tel. 

136 zt 
169 zt 

69 zl 

119zt 

,149zt 

pl. 99 zt 

129 zt 

137 zt 
136 zt 

> 149 zt 
169 zt 
139 zt 
169 zt 

ä 169 zt 



SUPER CENA 

Archimedean Dynasty 

Destruction Derby 2 
Die Hard Trilogy 

Discworld 2 

Iron Man X-0 Manowar In Heavy Metal 

Katharsis pl. 
Lew Leon pl. 
Privateer II The Darkening (3 CD) 

Riot 

The Crow 

UFQ + X-Com 

Magic Carpet 

GeneWars 

LrtrJe Big Adventure 

Popolous 2 



75 zt 

99 zt 
89 zt 
99 zt 
75 zt 
59 zt 
49 zl 
120 zt 
39 zl 
39 zt 
79 zt 
29 zt 
29 zt 
29 zl 
29 zl 



PROGRAMY 

3D Atlas pl. 

Encyklopedia PW 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch levell 

Dyktando 

Prof. Henry • Slownictwo 

Stownik Colinsa 

33 tektury do szkoty sredniej 

ZAPOWIEDZI NA STYCZEN 
Maty Samuraj 
Myth 
Screamer Rally 

Wing Commander Prophe: 
Worms II 



144 zt 



tlfc 

!i 29 zt 



r 









Co zyskujesz kupujac u nas: 



Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest ona wliczona w cene programu, 
Program otreymujesz najpözniej w 5 dni (roboczych) od ztozenia zamöwienia, 
Ceny zawieraja, podatek VAT, 
Racisz przy odbiorze przesytki. 




W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, N INTEN C 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 




Nie tylko podniebne akrobacje 



F-15 




Nöwy produkt zespoiu, ktöry jakis 
czas temu stworzyt gre. AH-64D Long- 
bow. Dwie duze kampanie, mnöstwo 
ciekawych misji, ponad 2,5 miliona mil 
kwadratowych terenu, nad ktörym moz- 
na latac. A przede wszystkim wspaniala 
grafika. Wedfug zapewnieri autoröw, bq- 
dzie ja. w stanie „ucia.gnac' 1 przeci^tny 
komputer. Na pierwszy rzut oka same 
zalety. Jak jest naprawd§, zobaczcie 
sami, Termin: juz jest. Producent: EA. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Sabre Ace: Conflict over Korea 

Dzi^ki Sabre Ace b^dziesz mial oka- 

zje. zasia.sc za sterarni pi^ciu samolotöw z 

okresu wojny w Korei. Ponad 25 auten- 

tycznych misji z tego okresu, wysoki po- 

ziom Sztucznej Inteligencji i ogromna 

dbalosc o szczegöfy techniczne to tylko 

kilka z powodöw, dla ktörych warto zoba- 

czycte. gr$. Komputer (w odröznieniu od 

wielu innych symulatoröw) nie jest ta- 

twym przeciwnikiem, wie.c zabawa staje sie. bardziej emocjonujaca. Sabre Ace nie ma 

moze tak wspaniafej grafiki jak Flight Unlimited 2, ale i tak jest bardzo dobrym symula- 

torem. Termin: poczatek 1 998. Producent: Virgin. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

WlNGS OF DESTINY 



Symutator dajacy graczowi mozli- 
wosc polatania na röznych maszynach z 
okresu II wojny swiatowej. Wings of De- 
stiny przystosowana jest przede wszyst- 
kim do gry po sieci w kilka osöb. Mozesz 
wybracjedna^ze stron oraz odpowiadaja.- 
ca. Ci maszyne.. Gra wyröznia sie. pi^kna. 
grafika. w wysokiej rozdzielczosci. Po- 
nad 70 röznych misji, bardzo dokladne 
charakterystyki samolotöw, wstawki ani- 
mowane - krötko möwia.c, interesuja^ca 
pozycja. Termin: poczatek 1998. Pro- 
ducent: Psygnosis. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 





Mortal Kombat: Mythologies 



Czy mieliscie kiedys ochote. popro- 
wadzic postac z MK po rozlegfym swie- 
cie, zamiast kazac jej tfuc sie. na jednej 
planszy? Jezeli tak, to MK Mythologies 
jest dla Was wymarzonym kaskiem. Bo- 
hater, Sub Zero przemierza rözne krai- 
ny, po drodze walczac ze ziem. Gra za- 
wiera elementy RPG, gdyz nasz ninja 
zbiera przedmioty magiczne, broh oraz 





cwiczy swoje zdolnosci. MK Mytholo- 
gies poröwnac mozna do... hmm... moze 
Way of the Exploding Fist 2 z ZX Spec- 
trum? Tarn wprawdzie bohater niczego 
nie zbieraf, ale idea byfa podobna - cho- 
dzilo sie. po swiecie i tfukfo szubrawcöw. 
Termin; pocza.tek 1 998. Producent: GT 
Interactive. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



Rampage World Tour 

Ta gra naprawde. mnie zauroczyla. 
Kresköwkowa grafika, wspaniala anima- 
cja, no i przede wszystkim fabufa. W tej 
zrQcznosciöwce gracz (lub gracze - 
mozna grac do trzech osöb jednocze- 
snie)wcielasie. wjednegoztrzechstwo- 
röw pokroju King Konga i demoluje mia- 
sto. Im wiQcej rozwalonych domöw, stra.- 
conych samolotöw i zjedzonych ludzi, 
tym wie.cej punktöw. Wszystko wykona- 




ne w konwencji cartoonowej, na wesofo, 
wie.c zaden cymbaf nie powinien sie. 
przyczepic, ze gra jest niemoralna. 
Wspaniala zabawa. Termin: poczatek 

1 998. Producent: GT Interactive. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 

Rebel Moon Rising 

Zapowiadana jako pierwsza przed- 
stawicielka nowej generacji gier 3D, na- 
pisana specjalnie dla procesoröw MMX 
- jako pierwsza gra na swiecie b^dzie 
korzystac ze stworzonego przez firme. 




IBM systemu rozpoznawania glosu. 
Brzmi niezle. Zobaczymy, jakto wpfynie 
na grywalnosc. Poza wszystkim i nowalij- 
kami, Rebel Moon Rising to po prostu 
kolejna tröjwymiarowa strzelanina, w 
ktörej mafpia zrQcznosc stanowi klucz 
do wygrania. Jezeli GT Interactive do- 
trzyma wszystkich obietnic, gra b^dzie 
ciekawa - przede wszystkim ze wzgl^du 
na nowe rozwiazania. Termin: poczatek 
1 998. Producent: GT Interactive. Palt- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



Tennis 

Sporo juz byfo gier symulujacych 
gre. w tenisa, jednak chyba zadna nie 
miafatak spektakularnej oprawy graficz- 




nej. Wspaniale, tröjwymiarowe srodowi- 
sko oraz znakomita animacja - to glöw- 
ne atuty produktu. Tennis oferuje mozli- 
wosc rozgrywania pojedynköw z wybra- 
nymi zawodnikami, pozwala röwniez za- 

grac w jednym z kilku sfynnych turnie- 
jöw. Wedfug zapewnieri autoröw, Ten- 
nis ma byc najbardziej realistycznie wy- 
konana. gra. tego typu. Ile z tych obiet- 
nic zostaio spefnionych, zobaczymy 
juzwkrötce. Termin : poczatek 1998. 

Producent: BJue Byte. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

Critical Depth 

Podwodna, tröjwymiarowa strzelani- 
na. Dowodzisz jednym z 12 pojazdöw, 
zbierasz rözne przydatne urzadzenia i 
upgrade'y do swojej maszyny. No i, 
przede wszystkim - strzelasz do Ob- 
cych. W Critical Depth Twoim wrogiem 
przez duze W sa. wlasnie Obcy. Uczest- 
niczac w kolejnych akcjach zbrojnych w 
1 röznych obszarach oceanu, musisz 
zajac ich bazy. Instalacje Obcych sa. nie- 
zwykle cenne - przejmujac je, mozesz 
uzyskac wladze. nad cala. planeta,. Ter- 
min: juz jest. Producent: GT Interactive. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




San Francisco Rush 

Kreskowe wyscigi - do wyboru je- 
den z czterech smiesznych pojazdöw 
oraz trzy trasy o rosna.cym stopniu trud- 
nosci. Wyscig odbywa sie. na ulicach 
San Francisco, b^dziesz wiQc mial oka- 
zje, popodziwiac kilka charakterystycz- 
nych budowli, w tym slynny most Gol- 
den Gate. Gra jest bardzo dynamiczna. 
Chociaz przeznaczona gföwnie dla 
mlodszych graczy, moze wciacjnac röwniez starych wyjadaczy. Termin: juz jest. Pro- 
ducent: GT Interactive. Platforma: N64. (frogger) 
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Kupujcjc pirackie kopie 
programöw pamietaj: 

Popetniasz przestgpstwo, 

Nie masz zadnej gwarancji, ze naby- 
ty produkt jest petng wersjg, ze 
b§dzie poprawnie dziatatoraz, ze nie 
posiada bardzo ztosliwych wirusöw 
(co ostanio zdarza sie coraz cz§sciej) 
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EXPANSION PAC 



SUPER DODATEK DO JEDNEJ 
Z NAJ1EPSZYCH GIER 



WSZECH CZASOW. 

W ZESTAWIE OTRZYMAS 




NOWA POSTAC, NOWE 
CZARY, BRONIE I P02 
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PONIEDZIAtEK - PIATE 
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Nie masz czasu na szukanie gry, ktor^ chcesz miec? 

Ny znajdziemy ß dla Ciebie! 

Nowe centrum sprzedazy wysyfkowej CD Projekt 

tel. (0-22) 672 89 09 

Wysylka gratis, realizacja 24 godziny 




OFERTA WAZNA TYLKO W STYCZNIU. ILOSC PRODUKTÖW OGRANICZONA. (ENY DOTYCZA STAtYCH KLIENTOW SKIEPOW CD PROJEKT. 



arowislna 65, tel. (0 



1 8, Warszawa 



ere<a 2, tel« (0 



Projekt tel. (0-22) 67 



CD Projekt i logo CD Ptojakl zastrzezone 



GlElDY POD 
SPECJALNYM NADZOREM 

O przysztosci rynku opro- 
gramowania pirackiego i legal- 
nego z Grzegorzem Onichi- 
mowskim, prezesem IPS 
Computer Group, rozmawia 
Dariusz J. Michalski. 

W polowie listopada policja 
przeprowadzita kolejna akcje an- 
typiracka na warszawskiej giet- 
dzie komputerowej. Zorganizo- 
wano ja po dfuzszej przerwie. 
Czym röznifa sie od poprzednich? 

- Przerwa spowodowana byfa 
„znudzeniem" policji, wywofanym 
fapaniem pfotek Do kolejnej akcji 
policja przygotowywala sie troch§ 
dfuzej, bo postanowila siegnac po 
hurtowniköw. Oficjalnie jeszcze nie 
nie wiemy - sprawa nie t'rafita do 
sadu, sledztwo trwa. Nieoficjalnie, 
dzieki kontaktom w policji nawiaza- 
nym podczastrwajacej od dluzsze- 
go czasu wspölpraey, mamy infor- 
maeje, ze dziafania przyniosfy za- 
mierzony skutek, Zatrzymano kilka 
osöb zajmujacych sie hurtowa. 
sprzedaza. pirackich CD-ROM-öw, 
zarekwirowano przy okazji spora. 
partim nielegalnego towaru. Czesc 
osöb zatrzymano na gietdzie, czesc 
poza nia.. Zlikwidowano 4 niezalez- 
ne zrödfa pirackiej dystrybueji. 

Piractwo, jak kazda dziafal- 
nosc przestepcza, rzadzi sie prze- 
stepezym prawem. Kto zostaf raz 
zatrzymany, zaezyna byc trakto- 
wany w srodowisku pirackim jak 
nieezysty, bo istnieje prawdopo- 
dobieristwo, ze poszedl (lub pöj- 
dzie) na wspötprace z policja.. Za- 
sianie nieufnosci to dodatkowa 
korzysc ztej akcji. 



Przez dtuzszy czas pokutowa- 
ta opinia, ze firmy komputerowe 
sa za slabe finansowo, aby bytoje 
stac na takie spektakularne roz- 
prawienie sie z piraetwem, jakie 
przygotowala branza filmowa na 
poczatku tat 90. 

- Jestesmy wystarczaja.co sil- 
ni.Swiadczyotym powolaniesto- 
warzyszema BSA (Business Soft- 
ware Alliance), zrzeszaja.cegotak 
powazne firmy, jak Microsoft, 
Optimusczy Novell. 

Jednak zrzeszone tarn firmy 
bardziej chyba dbajq o rynek 
oprogramowania biznesowego? 
Tarn sa przeciez konfitury. 

- Po czesci tak (my wyglada- 
my tu troche jak kwiatek przy ko- 
zuchu). Swiadcza. o tym akcje w 
bankach czy Super Expressie. 
Ale z drugiej strony, firmy takie 
jak Microsoft mysla. w katego- 
riach wychowawczych, jak Ko- 
seiöf. Nie ma watpliwosci, ze kto 
raz skazil sie. piraetwem, tatwo sie. 
od niego nie uwolni. Tym bardziej 
ze przestato to byc romantyczne 
piractwo lat 80. Teraz sa.to wiel- 
kie pieniadze, przemyt z krajöw 
WNP, a wie.c i kontakty mafijne. 
Nie zapominajmy, ze od 1 stycz- 
nia 1 998 r. takze kupienie plytki 
staje sie paserstwem wg 293 pa- 
ragrafu znowelizowanego kode- 
ksu karnego. 

Dotad sady zazwyczaj uma- 
rzaty postepowanie w spr awach 
o przestepstwa komputerowe, 
uznajqc je za czyny o niewielkiej 
szkod/iwosci spo/ecznej. Wjakim 
stopniu nowelizacja kodeksu kar- 
nego wpfynie na orzecznictwo ? 

- Dia prokuratoröw i sedziöw 
prawo autorskie jest dokumen- 



tem egzotycznym. Dia nich pod- 
stawq dziafania stanowi KK i nie 
mam im tego za zle. Wprowadze- 
nie paragraföw traktuja.cych o pi- 
raetwie komputerowym do prawa 
karnego spowoduje ogromna. röz- 
nice w postrzeganiu przestepstw 
tego typu. Polskie prawo bedzie 
traktowalo piratöw surowiej niz 
uregulowania obowia.zuja.ee w 
krajach zachodnich. Moze z wy- 
jatkiem USA, gdzie piractwo 
komputerowe jest scigane przez 

FBI. Teraz ten, kto bedzie miaf 
pecha i wpadnie, nie bedzie mögt 
liezyc na pobtazliwosc sa.du. [Nie- 
mal wszystkie przestepstwa pi- 
rackie zagrozone sa. kara. wie.zie- 
niaod3 miesiecydo5lat-red.]. 

Cözz tego, ze beda kary, sko- 
ro na giefdzie, przynajmniej war- 
szawskiej, panuje bbgie przeko- 
nanie, ze policja nie o handla- 
rzach nie wie. 

- Nieoficjalnie wiem, ze ma 
bardzo dobre rozeznanie. Nie 
oszukujmy sie, to naprawde. pro- 
sta policyjna praca - wystarczy 
wynajac poköj w hotelu Merkury i 
obserwowac stad gielde., by szyb- 
ko dowiedziec sie, kto sie. z kirn 
kontaktuje, do kogo chodzi po to- 
war. Zreszta. teraz trudniej bedzie 
dostarezac go na gieldy. Z poczat- 
kiem przyszlego roku wchodzi tak- 
ze nowy kodeks celny, ktöry na- 
ktada na celniköw obowia,zek wal- 
ki z przemytem oprogramowania. 
Przewoza.cy programy bedzie mu- 
sial wylegitymowac sie i na zada- 

nie okazac licencje potwierdzaja.- 
ca. legalnosc przewozonych kopii. 

Czy zlikwiduje to, Pana zda- 
niem, szary import oprogramowa- 
nia? 



- Z pewnoscia. nie, choc 
moze go poczatkowo przyhamu- 
je. Nie wszyscy od razu beda. zna- 
li nowe przepisy. Jednak po pew- 
nym czasie import wröci do stanu 
sprzed wprowadzenia nowych 
przepisöw celnych. Te nie sa. bo- 
wiem wymierzonew szary import. 

Czy nowe uregulowania przy- 
czynia sie zatem, poprzez ttumie- 
nie piraetwa, do wzrostu nak/a- 
döwgier wPolsce? 

- Nie mam zfudzeii - naktady 
nowosci nie wzrosna.wsposöbzna- 
cza.cy. Wpfyw na to maja. 4 czynni- 
ki. Po pierwsze, bariera sprze.towa 

- coraz wiQcej trzeba wydac na 
maszyne, na ktörej nowa gra be- 
dzie dobrze chodzila. Po wtöre, pi- 
ractwo nadal be.dzie istnialo, tyle ze 
w zamknietym kr^gu. Sytuacja 
zmieni sie o tyle, ze nie tylko sprze- 
dajaey, ale i kupuja.cy odezuwae 
beda. dyskomfort psych iczny. Po 
trzecie, zwiekszy sie konkurencyj- 

nosc konsol - wiasnie ten segment 
elektronicznej rozrywki bedzie ge- 
nerowat coraz wiekszy obröt na ryn- 
ku i IPS jest do tego przygotowany 

- bedziemy zwi^kszac import gier 
konsolowych. Ostatnia przyczyna 
to ograniezenie zbieraetwa. Po to 
sa cover dyski, pisma fachowe i 
programy telewizyjne, by mozna 

byfo poznac program przed zaku- 
pem i wybrac ten jeden, ktöry na- 
prawde odpowiada gustom. W 
koiicu kupienie 5 pirackich kopii to 
tez inwestycja. Zamiast jednak ku- 
powac 5 programöw i w rezultacie 
zajmowac sie jednym, ktöry rzeezy- 
wiscie wei^ga, lepiej kupic oryginat. 
Nie zamierzamy jednak wal- 
czyc z piraetwem tylko przez do- 
pingowanie policji do dziaiah. 



ZAStYSZANE 

W sprzedazy pojawifa sie. druga bajka z 
cyklu „Czarodziejskie opowiesci" wydana 
przez CD Projekt - Imo i kröl. 

Premiery glosnych tytulöw, ktörych 
dystrybutorem be.dzie w Polsce CD Projekt 

przesuwaja. sie. na rok 1 998. Dlugo oczeki- 
wana strategia czasu rzeczywistego Star- 
craft firmy Blizzard ukaze sie w styczniu, 
zbierajaca znakomite recenzje w USA gra 
RPG Fallout powinna pojawic sie. z koheem 
lutego, zas dynamiczna strzelanka 3D For- 
saken, prezentowana na ostatniej Gamble- 
riadzie, spodziewana jest w kwietniu. Przy 
okazji firma pragnie poinformowac, ze 

wszelkie kopie Fallouta sa. rozprowadzane 
w Polsce nielegalnie. 



* * * 



W grudniu, w ramach eksperymentu, do 
warszawskich kiosköw Ruchu trafifa seria 
gier SuperBudget, wydawana przez IPS CG 
(cena 1 9,90 zl). Nieznane sa. jeszcze wyniki 
eksperymentu, ale jesli sie powiedzie, do 



Ruchu trafia. gry z serii Kolekcja Klasyki 
Komputerowej (39,90 zl). 



* # * 



BSA (Business Software Alliance), orga 
nizaeja chroniaca interesy producentöw i 
dystrybutoröw oprogramowania, zamierza 
wystapic z wnioskiem o wprowadzenie are- 
sztu deportacyjnego dla osöb ztapanych na 
handlu pirackimi CD-ROM-ami. Zatrzymani, 
przewaznie cudzoziemcy, znikaja. po zwolnie- 
niu zaresztu. Nie mozna przez to zamknac 

wszczetych przeciwko nim spraw i zniszczyc 
zarekwirowanych CD-ROM-öw. Komenda 
Dzielnicowa Warszawa Praga-Poludnie, 
majaca pod swym nadzorem Stadion Dzie- 
sieciolecia (jedno z najwi^kszych zrödet 
pirackiego oprogramowania), poszukuje 
magazynöw nazarekwirowane krazki. 



* * * 



Swiateczny MegaPack wydany przez 
firme. LE.M. - wbrew uprzednim enuncja- 
cjom - nie zawiera gry Rayman. Na jej miej- 
sce wprowadzono 3D Atlas wwersji polskiej. 
Zmiana zawartosci zostafa podyktowana 



bliska. premiera.gry Rayman II, ktörej dystry- 
butorem bedzie L.E.M. 



* * * 



W dniach 4-6 grudnia w Cze.stochowie 
firma Optimus Bis we wspötpracy z Teleko- 
munikaeja. Polska. SA, Gazeta. Wyborcza^ 
i RMF FM zorganizowala Mikofajkowe Spot- 
kania w Internecie. W siedzibie firmy mozna 
byfo dowiedziec sie, jak wykorzystac Internet 
do edukaeji, pograc w najnowsze interneto- 
we gry firmy i wzia.c udzial w konkursach, w 
ktörych nagrodami byty gry i koszulki. Opti- 
mus Bis kohezy prace nad uruchomieniem 
serwerow internetowych gier Hexen II i Dark 
Reign. 

2 grudnia w Cze.stochowie odbyfo sie. 
uroczyste wreezenie nagröd laureatom Opti- 
konkursu, zorganizowanego przez redakcje 
Gamblera, a sponsorowanego przez Optimus 
Bis. W kameralnych wne.trzach siedziby firmy 
Optimus Bis zwyciezcy otrzymali: komputer 
Pentium, drukarke Lexmark i karte dzwieko- 
wa.. Relacjazwr^czenia nagröd (okraszona 
pikantnymi szczegötami) za miesiac. 



GAMBLER 1/98 



Przygotowalismy rozsadna. alter- 
natywQ w postaci tanich, dobrych 
programöw, chocjuz nie najnow- 
szych, Jesli ktos ma Pentium 90 
to lepiej, zeby zrezygnowat z Jedi 
Knight czy Shadows of the Empi- 
re, ktöre na jego komputerze 
b^d^wolnodziataty. Wzamian za 

to moze kupic za 20 zfotych Ma- 
gic Carpet 2, chodza_cy na takim 
komputerze doskonale. A jesli 
stac kogos na Pentium 200 
MMX z 1 7-calowym monitorem, 
stac go röwniez na wydanie 200 
i\ na Shadows of the Empire. 

Jak nalezafoby, stosownie do 
czasöw, sparafrazowac hasfo z 
pierwszej reklamy IPS, czy:„Bqdz 
nieoryginalny, kup oryginaf", czy 
tez moze: „Bqdz oryginalny kup 
pirata "? 



- Hasto „Badz oryginalny, 
kup oryginaf be.dzie, niestety, 
nadaf aktualne. Zacznie jednak 
dotyczyc coraz w^zszej grupy lu- 
dzi i produktöw (nie znajda. sie. w 
niej gry tarisze, polskie i wielody- 
skowe). Cokolwiek bysmy möwili 

piractwie, jest to dziafalnosc bi- 

znesowa, w ktörej potencjalne zy- 
ski poröwnuje sie. z kosztami. Od 

1 stycznia rachunek ten bardzo 
sie. zmieni. Nie jest to moze naj- 
lepsza informacja dla graczy. Z 
drugiej jednak strony, uruchamia- 
my inicjatywy maja.ce na celu sil- 
niejsze nizdotad ograniczenia pi- 
ractwa. 

PS W tydzieri po akcji jeden 
z zatrzymanych byf widziany na 
giefdzie. Handlowal. Podobno 
musi sie odkuc. 



ZAKUP - JESZCZE LEGALNY 

Napoczatku grudnia Marcin Iwihski, prezesfirmy CD Projekt, 
udai sie na warszawski Stadion DziesiQciolecia w celu dokonania 
zakupu dystrybuowanych przez siebietytulöw. Nie musze. dodawac, 
ze mozna tarn kupic wytacznietytutywwersjach pirackich. 

Towarzyszyfem Marcinowi wtej wyprawie. Wyboru duzego nie 
byfo, pewnie przez rozpowszechnienie pogfoski, ze na targu jest poli- 
cja - wi^kszosc sprzedajacych zaczynafa sie. pospiesznie pakowac. 
Sta_d chyba przewaga w ofercie krazköw do szlifierek. Wsröd CD- 
-ROM-ow znafazlo sie kilka ciekawych tytulöw: Slownik Collinsa, Dun- 
geon Keeper, Office '97, NHL '98, Pyst (parodia Mysta), atakze 
przeboje na PSX - Crash Bandicoot 2 i Final Fantasy VII. Konkuren- 
cja kwitia - Sfownik Collinsa oferowany w jednym miejscu za 30 zl, w 
innym mozna byfo kupic za 25. Mloda Rosjanka poproszona o pole- 
cenie jakiejs dobrej strategii stwierdzifa, ze „eto samyje nowyje Strate- 
gie" (na stoliku obok Age of Empires, Great Battles of Hannibal i 
Myth: Fallen Lords lezafy X-Cars i NBA '98). W kohcu wybralismy 
smakowita,skfadanke.: Quake II (przed premieraj, Chasm the Rift, 
Turok:The Dinosaur Hunter i Incubation. 

Pojedzie ona na Zachöd do firm Acclaim i Blue Byte. Obaj partne- 
rzy reprezentowani przez CD Projekt zobacza., ze na rynku polskim ich 
wspölpraca ukfada sie. lepiej niz mogliby oczekiwac. Na szcz^scie, od 
1 stycznia za posiadanie lub kupowanie pirackich kompaktöw b^dzie 
mozna odpoczac od komputera przez okres od 3 miesi^cy do 5 lat. 

Sir Haszak 
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.„jpiezprogramami kom 
i do nas, aby zamöwic swöj wlasnyi 






Lands of Lore dla wielu gra- 
czy ciqgle jest jednym ze szczyto- 
wych osiqgniec" rynku kompute- 
rowych role-playing. Prace nad 
drugq cz^sciq gry trwaty bardzo 
dlugo. Na poczqtku Westwood 
zamierzal odejsc od gatunku 
RPG i zrobic" z Lands of Lore 2 
film interaktywny. Na szcze&ie, 
pomysi ten nie doczekal sie^ rea- 
lizacji i siusznie, bo siedziba 
Westwoodu zostalaby zapewne 
spalona przez zagorzafych fa- 
nöw RPG - takich jak nizej pod- 
pisany. Zapowiedzi i reklamy 
gry w pismach zachodnich uka- 
zywaty sie. juz od dawna, mieli- 
smy tez okazje^ obejrzed screeny 
(zresztq wspanialej jakosci), a 
takze poznac" fabule^ 

Lands of Lore 2 opowiada o 
losach Luthera, syna ztej wiedz- 
my Scotii, ktörq grupa bohate- 
röw pokonala w ostatecznej wal- 
ce pod koniec pierwszej czeici 
gry. Luther jest dotkni^ty stra- 
sznqklqtwq: co jakis czas, nieza- 
leznie od wlasnej woli, zamienia 
sie^ albo w pot^znq bestie^ albo w 
malenkie stworzonko przypomi- 
najqce szczura. Poznajemy Lu- 
thera, kiedy jest uwif ziony w lo- 



**%<$. 



CUARDI 



Scfco^ 



ESTINY 



chach zamku Gladstone, 
a rozpoczynamy przygo- 
de^ kiedy z lochöw tych 
ucieka i musi wymknqc" sie^ 
krölewskim gwardzistom. 

W Lands of Lore 2 ujrzymy 
starych znajornych. Przede wszy- 
stkim, pot^znego Draracle, zna- 
jqcego przeszlosc" i przysztosc, 
pi^knq czarodziejke. Dawn i 
dawnego towarzysza wedröwek 
- czterorekiego Baccat^. 

Lands of Lore 2 - Guardians 
of Destiny znacznie rözni sie; od 
cz^sci pierwszej. Przede wszyst- 
kim stylem grafiki. W grze za- 
implementowano pseudo 3D, 
ktöre powoduje, ze w lochach, 
podziemiach czy zamkowych 
korytarzach czujemy sie; jak w ja- 
kiejs grze doomopodobnej. Przy- 
znam, ze w RPG nie lubie. tego 
rozwiqzania, ale - niestety - 
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Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

0-29%-zbrodnia 
30-39%-zta 
40-49%-mierna 
50- 59%- przecie^na 
60 - 69% - dobra 
70 -79%- bardzo dobra 
80-89%-znakomita 

90 - 99% - GENIALN A, WYBITNA, KICKS ASS 
1 00% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegölnie wyrözniajace sie gry uhonorowane sa.specjalnymi znacz- 
kami. Oto one: 



Gra miesiaca - produkt wybitny, wyrastajacy wysoko 
ponad przeciejnosc, oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaczkiem bedzie opatrzony najwyzej jeden tytuf w 
miesiacu. 




Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko milosnikom 
gatunku, ktöry reprezentuje. 




Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytuf wnoszacy swieze 
pomysly, choc niekoniecznie b^dacy absolutnym przebojem. 




Mamy nadzieJQ, ze przewodnik utatwi znalezienie gry spefniajgcej Wasze ocze 
kiwania i wartej wydania pienie.dzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 



\fl 






chyba trzeba bedzie do 

niego przywyknqd. Na- 

st^pnqcechq, ktöra odröz- 

nia Lands of Lore 2 nie 

tylko od stynnej poprze- 

dniczki, ale i innych podobnych 

gier, jest ciekawie rozwiqzany 

problem walk. Otöz, chyba po 



kreslenia - mozemy zaatako- 
wac prawie kazdego. Chcemy 
zaciukac mieczem zyczliwego 
nam mnicha? Alez, prosze, bar- 
dzo! Chcemy pozbawic" glowy 
slicznqczarodziejke Dawn? Nie 
ma sprawy! Uwazamy, ze dla 
traktujqcego nas z göry kröla 
wioski Huline najlepszq karq 
jest sztych w serce? Nie prostsze- 
go! Przyznam, ze nie badalem, 
czy zabicie ktörejs' z kluczowych 
postaci wplywa na przebieg ak- 
cji i czy nie przekresla szans na 
ukoriezenie gry. 

Zabawne zdarzenie mialo 
miejsce, kiedy zaatakowatem 




[raz pierwszy mamy w RPG do 
czynienia z sytuacjq, ze wi^k- 
szoie walk nie jest dla naszego 
bohatera obligatoryjna. Tylko 
od niego zalezy, czy bedzie ata- 
kowac" szkielety, ogromne pajq- 
ki bqdz dwuglowe, kotopodobne 






zwierzeta wdzungli. Najcz^sciej 
spotykane przez Luthera istoty 
zajmujq sie^ swoimi powaznymi 
sprawami, a walczyc" z nim za- 
cznq tylko wtedy, gdy zostanq 
zaezepione. 

Oczywiscie, Luther spotyka 
tez wrogöw, ktörych musi poko- 
nac\ aby kontynuowac' swq 
podröz. Walka toczy sie;, tak jak 
i w pierwszej cz^sci, w czasie 
rzeczywistym. Tu jednak wrogo- 
wie sq zwykle niesamowicie 
szybcy, potrafiq niespodziewa- 
nie znalezc si$ za plecami boha- 
tera czy przyczaic sie; gdzieS w 
kqcie. Ba, oslabione, gdy widzq, 
ze wygrac nie bedzie tak latwo, 
mogquciekad do innych pomie- 
szczeh. W Lands of Lore 2 je- 
szcze jedna rzecz jest warta pod- 




przed Hive Cave zyczliwq czaro- 
dziejk^ Dawn. Dawn przyje^a 
pozycj^ obronnqj ale nie cheia- 
la walczy<f, a ja nie moglem ani 
jej zabic\ ani od niej odejsd. 
W efekeie: „load". Czyzby auto- 
rzy tego nie przewidzieli? 

Wprowadzenie zasady typu: 
mozesz robic, co cheesz, graezu, 
ale wybieraj to, co dla Ciebie 
korzystne, jest juz niewqtpliwym 
osiqgni^ciem. 

Lands of Lore 2 ma przepi^k- 
nq grafik^. Pieczolowicie wyko- 
nane wn^trza, pi^knie naryso- 
wane drzewka, jeziora, gejzery 
czy pola lawy, bardzo sprawnie 
zrealizowane filmy, fabularne 
przerywniki gry. W tym wszyst- 
kim razi jednak topornie wyglq- 
dajqcy inwentarz bohatera. 
Przedmioty, ktöre Luther nosi w 
swoim plecaczku sq po prostu 
brzydkie. Juz w pierwszej cz^sci 
Beholdera bylo to przygotowane 
o wiele lepiej (nie möwiqc juz o 
np. Daggerfallu) . Czyzby zabra- 
klo czasu na wycyzelowanie kaz- 
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GRA 





dego szczegöhi? W kapitalnym 
pod tym wzgl^dem Daggerfallu 
prawdziwq radosc sprawiafo 
przyglqdanie sie,, jak zmienia sie, 
wyglqd naszego bohatera w za- 
leznosci od tego, ktörq zbroje, czy 
ciuszek kazemy mu wtozyc. 
Wszystko byto pi^knie przygoto- 
wane i uderzalo bogactwem ko- 
loröw. Tutaj - calkowita sier- 
mi^zno^c. Nie podoba mi si£ 
röwniez wyglqd mapy. Owszem, 
jest bardzo doktadna i fatwo z 
niej korzystad, mozemy oddalaC 
i zblizac obraz, ale jej wykona- 
nanie pozostawia troche^ do zy- 
czenia. 



przybiera raz na jakis czas po- 
sta£ innq niz ludzka) . Na szcz?- 
scie, zagadki nie sqzbyt skompli- 
kowane, czasem musimy chwile, 
pomysled nad tym, czego ocze- 
kujqod nas zleconiodawcy, cza- 
sem troche, poblqdzic w labiryn- 
tach, aby znalezC wlasciwq tra- 
s^, przesunqc" przedmioty zagra- 






Gra Lands of Lore 2 to nie tyl- 
ko walki (zwfaszcza ze jest ich 
duzo mniej niz w przeci^tnym 
RPG) . To przede wszystkim pe- 
netracja sporego swiata, rozmo- 
wy z napotykanymi postaciami 
i rozwiqzywanie zagadek oraz... 
umiej^tne wykorzystywanie za- 
tozeri gry (czyli faktu, ze Luther 



dzajqce nam droge^ do waznych 
miejsc. Czasem zaS musimy do- 
pasowaC post^powanie do po- 
staci, jakq wlaSnie przybraf Lu- 
ther. Ogromna bestia poradzi 
sobie na przyktad z odwaleniem 
gtazu, a maly szczurek prze- 
slizgnie sie^ wqskimi i niskimi ko- 
rytarzami. W trakcie przemian 
czyhajq na naszego bohatera 
liczne niebezpieczehstwa. Prze- 
mierzajqcy rzeke^ Luther utonie, 
jesli posrodku nurtu zamieni sie^ 
w szczurka; przybiera jqcy ludz- 
kq posta£ zginie, kiedy w swej 
szczuropodobnej postaci wpelzl 
do dziury w scianie. Zmiana po- 
staci nie oznacza tylko zmiany 





z ktörymi rozmawiamy, gfosöw 
uzyczyli aktorzy. Inna rzecz, ze 
same dialogi pozostawiajq spo- 
ro do zyczenia. Luther, niestety, 
ma sciezke^ dialogowq wyzna- 
czonq przez program i gracz nie 
moze zadawad wlasnych pytari 




wyglqdu bohatera. Luther- 
szczur jest bardzo szybki, ale sta- 
by (i wszystko widzi w ogrom- 
nym powi^kszeniu; aby wspiqc* 
sie. na schody musi podskaki- 
waO/ Luther-bestia jest powol- 
ny, ale za to silny. 

Niestety, w Lands of Lore 2 
nie poiozono nacisku na typo- 




we dla RPG rozwiqzania. Nie 
wiemy, jakie cechy ma nasz bo- 
hater, nie zliczamy punktöw 
doswiadczenia. Nie znaczy to, 
ze Luther przez caty czas jest 
taki sam. Zdobywa nowe 
przedmioty, co pozwala mu 
zwi^kszyc" skutecznosc" w walce, 
poznaje nowe czary, zdobywa 
nawet nast^pne poziomy do- 
swiadczenia, przyznawane nie 
tylko za bojowqskutecznosd, ale 
i za pomyslne rozwiqzanie pew- 
nych zadari. 

W Lands of Lore 2 zwröcono 
szczegölnq uwage^ na oprawe^ 
multimedialnq. W swiat gry 
wprowadza nas bardzo spraw- 
nie zrealizowane intro (chod to 
ze Stonekeep uwazam jednak 
za lepsze), sama gra jest przery- 
wana licznymi fragmentami fa- 
bularnymi (m. in. mozemy oglq- 
dac filmy, korzystajqc z tzw. 
Speaking Stones, ktöre pokazu- 
jq wydarzenia rozegrane w prze- 
szloSci) . Wszystkim postaciom, 



- jego rola ogranicza sie^ do bier- 
nego sluchacza. 

Lands of Lore 2 - Guardians 
of Destiny jest z catq pewnoSciq 
programem wybitnym w swej 
kategorii. Jednak rozczarowuje 
tak dalekie odejscie od trady- 
cyjnego pojmowania RPG. W 
pierwszej cze^ci mielismy do czy- 
nienia z ekscytujqcq fabutq i ka- 
pitalnymi zagadkami. Tutaj 
tego zabrakfo. I tak dobrze, ze 
Westwood nie zrealizowat swe- 
go pierwotnego zamiaru zamia- 
ny Lands of Lore 2 w film inter- 
akty wny ! 

JACEK PIEKARA 
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Jeden z szeföw firmy Cave- 
dog, ktöra stworzyta Total Anni- 
hilation, powiedzial: „W Com- 
mand & Conquer gracze najbar- 
dziej lubili wyprodukowac sto 
czolgöw i najechad baze; przeciw- 
nika, a wie^c w naszej grze macie 
to od poczqtku" . Na szcze^cie gra 
firmy Cavedog nie jest tylko pro- 
stqlomotaninq, w ktörej chodzi o 
to, kto kogo zgniecie tonami ze- 
lastwa (nie möwiqc juz o tym, ze 
opinia o upodobaniach graczy w 
C&Cjestmylna). 

Bajeczka poprzedzajqca gr$ 
(slowa historia brzmi troche^ za 
powaznie) jest sztampowa. Dwie 
sify rywalizujq ze sobq w ubogim 
i zniszczonym swiecie, Pierwsza 
to Arm, ktörej zwolennicy sprze- 
ciwiajqsie; cyborgizacji ludzi, dru- 
ga - Core, tworzqca bardzo nie- 
bezpieczne roboty z umysrowo- 
sciqczlowieka. Nienawisc dzielq- 
ca obie strony moze zniknqc tyl- 




wo sobie wymysTi- 
my. Ta gra nie po- 
trafila przykuc mnie 
do komputera tak, 
abym zapomniat, ze 
istniejq inne rozryw- 
ki, np. kino, ksiqzka 
czy telewizja, nie 
möwiqc juz o spotka- 
niach z przyjaciohni. 

JACEK P1EKARA 



wania bazysystemu energetycz- 
nego. Metal jest wydobywany ze 
specjalnych ziöz (widzianych 
jako pola srebrnego koloru) oraz 
moze byc odzyskiwany ze szczqt- 
köwrozbitychjednostek, zbiera- 
nych z pola walki. Energie otrzy- 
mujemy z elektrowni stonecz- 
nych, Wiatrowych lub wykorzy- 
stujqcych sity plywöw. 

W Total Annihilation moze- 
my skonstruowad sporo jedno- 




ko wraz z calkowitym unicestwie- 
niem jednej z nich. Gracz, jak 
zwykle, ma mozliwosc stanqc na 
czele wojsk dowolnej strony i po- 
prowadzic jq do zwyci^stwa w 
wieloscenariuszowej kampanii. 
Trzeba przyznac, ze sama 
rozgrywka w Total Annihilation 
rozpoczyna sie; interesujqco. Oto 
naszqgiöwnq jednostkq jest tzw. 
Commander, czyli superwyspe- 
cjalizowana jednostka sluzqca 
zaröwno do budowy infrastruk- 
tury, jak i do walki. Wszystko za- 
czyna sie. wlaSnie od Comman- 
dera. On postawi pierwsze gene- 
ratory energii czy ekstraktory 
metalu. Dopiero potem w fabry- 
kach b^dq mogly powstac inne 
jednostki, röwniez majqce zdol- 
nosc budowy infrastruktury. 
W Total Annihilation musimy 
dbad o odpowiedni poziom wy- 
dobycia metalu oraz o utrzyma- 
nie niezb^dnego dla funkcjono- 




stek (naziemnych, nawodnych i 
powietrznych), z ktörych pözniej 
korzystamy na polu walki. Aby 
prowadzone wojny przynosity 
efekty, musimy poznaC szcze- 
göly techniczne tych wojsk: za- 
si^g, süe, razenia, odpornosc. 
Uprzedzam, nie jest to tak pro- 
ste, jak w C&C czy Dark Colony, 
w ktörych niemal natychmiast 
moglismy zorientowac si^, jak 
zachowuje sie^ dany pojazd na 
polu bitwy. Tu, niestety, wszyst- 
kie jednostki sq dose" male (nie- 
ktöre podobne do siebie), akcja 




toczy sie^ wartko i czasem nie je- 
stesmy w stanie okreslid, jakie 
oddzialy powinnismy wystac do 
boju. Walka nie rozgrywa sie^ juz 
(jak w wi^kszosci gier) glöwnie 
w okolicach baz, chociazby z 
tego wzgl^du, ze budynki (nasze 
i przeciwnika) mogqbydrozrzu- 
cone po calej mapie. Kiedy nie 
ma koniecznosci wznoszenia 
budowli obok siebie, wszystko 
staje si£ bardziej skomplikowa- 
ne i chaotyczne, ale i ciekawsze. 

Na uwage^ zastuguje fakt, ze 
do TA zrealizowano naprawd? 
interesujqcqi nastrojowq muzy- 
k§. Doskonale jest tez intro, chy- 
ba jedno z najlepszych, jakie wi- 
dzialem w RTS-ach. Gracz dys- 
ponuje röwniez mozliwosciq wy- 
boru opcji skirmish, pozwalajq- 
cej na rozegranie pojedynczego 
scenariusza. Ze istnieje opcja 
multiplayer w zasadzie mögt- 
bym juz nie pisac - umozliwienie 
graczom gry wieloosobowej sta- 
lo si^ w strategiach czasu realne- 
go obowiqzujqcq regulq. 

Grze Total Annihilation przy- 
znalem stosunkowo niskq ocene^ 
Powodöw bylo kilka, ale najwaz- 
niejszy z nich to brak czegos, co 
nazywa si£ playability, grywal- 
nosc, miodnosc, czy jakie tarn sto- 



Obie gry majq wiele wspölnego: 
w walkach uczestniczy sporo jedno- 
stek, oddzialy na mapie sq zminia- 
turyzowane, a akcja toczy sie. szybko. 
Ich autorzy nie odkryli Ameryki, nie 
ustanowili nowych standardöw na 
przyszlosd. Obie produkcje majq 
bardzo starannq oprawe^ graficznq, 
chod nie tak jasnq i przejrzystq jak 
Dark Colony. 

Konkurenci kuszq gracza bajera- 
mi: Total Annihilation to pierwszy 
RTS 3D z wielkim wyborem jedno- 
stek; Dark Reign ma ciekawe opcje bi- 
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Swiat trzeciego tysiqclecia. 
Przeludniona, zatruta Ziemia 
jest bliska zaglady. Pomöc moze 
tylko kolonizacja odleglych pla- 
net. Do niewdzi^cznej i bardzo 
trudnej roli kolonizatoröwzosta- 
jqwybrani wiezniowie, poprze- 
dnio zsylani na Io, ksi^zyc Jowi- 
sza (i na inne ksi^zyce) . Po wie- 
lu latach nadejdzie czas, ze po- 
tomkowie dawnych wi^zniöw, 
czyli Freedom Guard zechcq 
zrzucic jarzmo Imperium. 

W Dark Reign zachowano ty- 
powe dla klonöw C&C zasady: 
walczymy o surowce (tym razem 
jest to czysta, nieskazona woda) , 
budujemy baze^ i zdobywamy 
nowe teehnologie produkcji 
oraz, oczywiscie, szykujemy ar- 
mi£, aby rozprawic si£ z konku- 
rentem. W Dark Reign czerpie- 
my zyski ze sprzedazy wody, ale 
musimy röwniez dbac o wlasci- 
wy poziom energii naszej bazy 
(budujqc generatory lub zdoby- 
wajqc specjalny surowiec), aby 
urzqdzenia i fabryki dzialaly 
szybko i sprawnie, 

Przyznam, ze Dark Reign tro- 
szk? mnie rozczarowala. Przede 



vs. Dark Reign 

tewne: zmorfowane jednostki, fikcyj- 
ne budynki, kamery itp. Widac, ze 
autorzy obu gier starali sie; stworzyc 
swiat, w ktörym wykorzystanie tere- 
nu moze wptynqd na losy bitwy. Uda- 
lo im sie^ tez utrudnic stosowanie tak- 
tyki popularnej w wietezosci RTS-öw: 
„otocz wiezyczkami swojq baz$, a po- 
tem spokojnie szykuj atak". 

Obie gry oceniam jednak nie za 
wysoko, chociaz musz$ przyznac, ze 
twörcy nie ograniczyli sie? do powie- 
lania pomyslöw z C&C i wprowadzi- 
li nowe rozwiqzania. 



wszystkim, budynki sq zbyt 
podobne do siebie - w C&C nie 
mozna byto pomylic baraköw z 
fabrykq czy punktem napraw 
sprzeUi. Poza tym jednostki wal- 
czqce w grze sq zbyt male. Gra 
nie ma wiec takiego nastroju jak 
C&C czy Dark Colony. Malerikie 
sqpostacie zolnierzy, male poja- 
zdy pancerne, nawet najstra- 
szliwsze smiercionosne urzqdze- 
nia wyglqdajq jak miniaturki. 
Zastrzezenia mozna tez miec do 
interfejsu uzytkownika - korzy- 
stanie z niego nie jest tak latwe 
jak powinno byc w strategii cza- 
su realnego. 

Bardzo waznym elementem 
kazdej gry jest SI wyrazajqca sie^ 





zaröwno w umiej^tnosci dowo- 
dzenia wojskami komputera, jak 
i sterowania oddzialami gracza. 
Niestety, pod tym pierwszym 
wzgl^dem Dark Reign nie czyni 
przetomu. Czotg komputera, 



dla dobrze zabezpieczo- 
nej bazy. Mozna miec 
röwniez zastrzezenia do 
sterowania przez kom- 
puter oddzialami czto- 
wieka. Owszem, jedno- 
stki podejmujq czasem 
samodzielne dzialania, 
ale nie zawsze jest to 
nam na re^k^. Inna 
rzecz, ze mamy do wy- 

boru kilka opcji stero- 
wania zachowaniem 
naszych zolnierzy - w zaleznosci 
od przydzielonego zadania b^dq 
inaczej post^powac. 

W Dark Reign wprowadzono 
pewne ciekawe rozwiqzania. Otöz 
niektöre z naszych wojsk b^dq 





z ukrycia bezkarnie bombardujq- 
cy mojq wiezyczke, nagle opu- 
szcza bezpieczne miejsce i wpada 
pod lufy. Latwo przewidziec tra- 
sy ataköw, na dodatek przepro- 
wadzanych silami niegroznymi 



rnogry przybierac postac drzewczy 
kamieni, inne udawac oddzialy 
nieprzyjaciela (niestety, jak zau- 
wazylem, ten zwykle odkrywa mi- 
styfikacje;), jeszcze inne mogqzni- 
kac pod ziemiqlub, dzieki specjal- 
nym budowlom wbazie, byc trans- 
portowane w dowolny punkt 
mapy. Cz^sc wojsk potrafi poru- 
szac sie; nad powierzchniq wody i 
dzieki temu ani rzeki, ani jeziora 
nie stanowiq dla nich przeszkody. 
Mozemy röwniez budowac falszy- 
we budynki, majqce wprowadzic 
wblqd wrogie armie. Wprowadzo- 



no takze mozliwosc wykorzystania 
ukszaitowaniaterenu. Jednostki sq 
wstanie np. znalezc sobie miejsce 
za drzewami, z ktörego bezkarnie 
atakujq wroga. W grze wykorzy- 
stano röwniez opcje. Fog of War, 
ale gracz moze instalowac kame- 
ry o sporym zasiegu widzenia lub 
ustawiad zamienionych (np. w 
drzewa) skautöw, obserwujqcych 
ruchy przeciwnika. 




Od strategii czasu realnego 
wymagam, aby zasady gry moz- 
na bylo pojqc w jednej chwili. 
Dark Reign nie jest tak przejrzysta 

jak Dark Colony, ale daleko jej do 
skomplikowania Conquest Earth. 
Kolejne misje stopniowo wprowa- 
dzajqnas w swiat gry i pozwalajq 
bez problemöw opanowac prawi- 
dla nim rzqdzqce. Ogromnym 
atutem Dark Reign jest bardzo 
pieczolowicie przygotowany i, 
mimo wielu opcji, prosty w uzyciu 

edytor map. Dziejd niemu moze- 
my zaprojektowac zaröwno male 
cwiczebne pola bitwy, jak i olbrzy- 
mie areny dla osmiu graczy. Oczy- 
wiscie, dost^pna jest röwniez 
opcja multiplayer. 

Dark Reign nie jest programem 
ani nowatorskim, ani przelomo- 
wym. Nie ma tez tej mrocznej at- 
mosfery, ktöra cechowata Dark 
Colony. Nie zmienia to jednak fak- 
tu, ze jest calkiem przyzwoicie wy- 
konanq grq, ktörq milosnicy stra- 
tegii czasu realnego mogq kupic 
bez obaw, ze sie; rozczarujq. 

JACEK PIEKARA 
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Pami^tacie chyba möj za- 
chwyt nad grq Rally Champion- 
ship (G 1/97 - recenzja, 3/97 - 
opis)? Doskonala grafika, spory 
realizm i ogromna dawka emo- 
cji. Na IV Gambleriadzie (maj 
1997) odbyl si£ nawet turniej 
(cöz, byto, jak bylo, ale w koricu, 
po wielu przebojach wylonili- 
smy mistrza ! ) . Potem pojawii si£ 
dodatek X-Miles. Bylem w nie- 
bie. Dobra gra i jeszcze dziesi^c 
szalowych tras plus niewielkie 
ulepszenia. 

Gdy wi^c, po dluzszej nie- 
obecnosci w redakcji zajrzalem 
do Haszaka, a ten wyjqt IRC z 
szuflady, bylem bliski ekstazy. 
Nowe trasy i samochody. To 
byto to, co sobie wymarzytem. 
Zabralem gr§ do domu i... tu 
skoriczyty si$ marzenia. 

Zacznijmy wiec wybrzydzac. 
IRC jest jakoby drugq cz^sciq 
Rally Championship i jako taka 
powinna byc" lepsza. Tymczasem 
wi^kszosc zmian jest nagorsze... 





Ale wröcmy do poczqtku tej 
historii. Odpalilem komputer, 
Windows 95 wczytat sie; normal- 
nie. Rzut oka do instrukcji - wla- 
snie pod tym systemem dziata 
IRC. Pierwsza wqtpliwa innowa- 
cja... 

Samochody, ktörymi moze- 
my jezdzic to: Ford Escort WRC, 

Mitsubishi Lancer Evo (ale ile, 
nie wiadomo), Nissan Almera 
GTi, Proton Wira, Renault Me- 
gane Maxi, Skoda Felicja, Suba- 
ru Impreza WRC, Toyota Corol- 
la WRC i VW Golf GTI 1 6V. Inna 
zmiana to sposöb rozgrywania 
wyscigöw. Tryby zr^cznosciowe: 



czasowy, Championship i Arca- 
de. W trybie symulacyjnym moz- 
na rozegrac mistrzostwa, jez- 
dzqc w miare^ „normalnym" sa- 
mochodem; jest dostep do „Setu- 
pu" pojazdöw i ich napraw, tak 
jak w pierwszej czesci. Wczesniej 



tego nat^zenie ich moze si£ 
zmieniac. To mocna strona gry, 
wspierajqca te resztki realizmu, 
jakie pozostaly... Muzyka dobra, 
ale nie lepsza. Dzwiejk taki sam 
jak byf, z wyjqtkiem okrzyku pi- 
lota, cytuje. „Aaaa...!", gdy wa- 



*$00:56.2\ rA -0:00 





wspomniane tryby robiqz samo- 
chodu cos dziwnego, niezni- 
szczalnego. Te tryby nalezy sta- 
nowczo omijac z daleka... 

Teraz o oprawie. Grafika - 
ocericie sami. Ja wol^ t^ z pierw- 
szej czesci - ta jest zbyt „rysunko- 
wa". Spodziewalem si$, ze ewo- 
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lucja b^dzie przebiegac w kie- 
runku fotorealistycznym... Jed- 
nak prace^ twörcöw nad odwzo- 
rowaniem warunköw pogodo- 
wych trzeba uznac za udanq. 
Mgla w IRC jest najlepsza (ze 
znanych mi z innych gier) , o röz- 
nej g^stosci i widocznosci. Opa- 
dy tez sq caikiem niezle, a do 



lisz dwie paki w dachujqcego 
przeciwnika lubTwöj samochöd 
wykonuje mtyrica w powietrzu. 

Grywalnosc? Ja wol$ Rally 
Championship i nikt mnie nie 
przekona. 

I na koniec pozostaje tylko 
jedno pytanie: PO JAIC\CHOLE- 
R^ DAWAC PRODUKT GORSZY 
OD ORYGINAtU? Znacznie lep- 
szym pomystem byloby wydanie 
dodatkowego krqzka do RC, 
znowymi samochodami i trasa- 
mi, cos jak Super-X-Miles. 

Niestety, srodze sie^ zawio- 
dlem.... A co grzebie IRC jako 
symulator? Twörcy zrezygnowa- 
li nawet z widoku z kokpitu - 
pozostaje tylko z godziny szöstej 
auta lub z przedniego zderza- 
ka... To chyba wyjasnia ostatecz- 



nie - o ile RC pretendowala do 
miana symulatora, o tyle IRC 
jest zrf cznosciöwkq jakich wiele, 
wypadajqcqblado przy pierwo- 
wzorze. Niezle wykonana, 
owszem i pograc mozna, ale to 




nie to. la znöw wracam na odci- 
nek specjalny Tatton Park... 



WIKTOR KOZtOWSKI 
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Od 15 lat twörcy Flight Simu- 
latoröw pozostajq wierni zasa- 
dzie „wi^cej, znaczy lepiej". Do 
testowania najnowszego ich 
dziefa zasiadalem z ciekawo- 
sciq, wstaje zas - z ci^zkim wes- 
tchnieniem... Zaiste, powstat sy- 
mulator na miare^ roku 1998 i 
jest to zaröwno komplement, jak 
i zarzut. Ale po kolei. 

Zmiany ilosciowe w stosunku 
do poprzedniej wersji imponujq 
rozmachem. W grze (z waha- 

niem uzylem tego slowa) mamy 
dost^p do ponad 3000 lotnisk 
rozsianych po catym swiecie. 
Mozemy podziwiac kilkadziesiqt 
pieczolowicie odtworzonych 
miast, brac udziat w licznych 
przygodach lotniczych (wtqcza- 
jqc w to regularne przeloty pasa- 
zerskie) i stawiac" czola wielu 
wyzwaniom. Szkolenie obejmu- 
je zakres od szkoly naziemnej po 
zlozone procedury startöw i lq- 
dowari, takze przy zerowej wi- 
docznosci. Wszystkie stadia lot- 
niczej edukacji zostaty dokta- 
dnie opisane w pliku pomocy, 
korespondujqcym z seriq cwi- 
czeri i lotöw szkolnych. Do par- 
ku lotniczego doszly dwa nowe 
statki powietrzne: helikopter 
Bell 206B JetRanger III oraz Ces- 
sna Skylane 182S (ze stafym 
podwoziem) . 

Zmiany jakosciowe odzwier- 
ciedlajq post^p w dziedzinie 
sprz^tu i Iqcznosci. Flight Simu- 
lator 98 wykorzystuje akcelera- 
tory Direct 3D, pozwala na gr? 



wsieci (Internet, LAN, kabel), a 
starannie dobrane tekstury mo- 
zemy teraz podziwiac w 65 tysiq- 
cach koloröw. Posiadacze joy- 
sticköw typu force-feedback 
bejdq mogli wyczuwac drgania 
samolotu i zmiany sil na drqzku 
sterowym. Jakby tego byto malo, 
podczas korzystania z zaprogra- 
mowanych przygöd i wyzwari 



regularnego 
ulepszania swo- 
ich komputeröw, 
ale tym razem wi^k- 
szosc z nich pozostanie w 
tyle. Program testowany 
by* na Pentium 166 MMXz 32 
MB RAM, z kartq akceleratoro- 
wq S3 ViRGE 2 MB. I dzialal 
znacznie wolniej niz jego starszy 




przestrzeri powietrzna ozywa 
glosami kontroleröw ruchu, kie- 
rujqcych pilota na sciezke; podej- 
scia do lqdowania, udzielajq- 
cych zezwolenia na Start itp. 

Niestety, wszystko ma swojq 
cene;. Rozbudowa Flight Simula- 
tora odbyla si? kosztem dra- 
stycznego zwi^kszenia wyma- 
gah sprz^towych. Milosnicy sy- 
mulatoröw sq przyzwyczajeni do 




brat (wersja 95) na sprzecie po- 
przedniej generacji (P100 16 MB 
S3 Trio 64 V+) ! Zakres konfigura- 
cji grafiki jest duzy, ale nie zna- 
lazlem takiego trybu, w ktörym 
Flight Simulator dzialatby pfyn- 
nie i wyglqdal przyzwoicie. Ge- 
nerowanie obrazu wielkich po- 
rtöw lotniczych (O'Hare Intl, 
Kennedy) odbywato si? w tem- 
pie 1 klatka na sekunder Fakt - 
uzycie szybszego akceleratora 
pozwolifoby cieszyc sie^ w pemi 
tymi wszystkimi krajobrazami, 
bez poswi^cania przy tym przy- 
jemnosci z latania. Ale to nie 
koniec gorzkich zalöw. 

JesTi nawet uda nam sie^ osiq- 
gnqcpiynnqanimacje;, wielein- 
teresujqcych funkcji programu 
bedzie rzadko wykorzystywa- 
nych. Dlaczego? Przelqczenie 
dowolnej opcji w menu oznacza 
diuzszqprzerw? w locie, poswiej- 
conq na rozpaczliwe szarpanie 
„pamiepqwirtualnq", tak jakby 
uzytkownik zdecydowal si^ wta- 
snie na fundamentalnq zmiany 
sposobu prezentacji, a nie np. 
na regulacje. kqta widzenia ze- 



wne.trznej 
kamery. Tak dzieje 
sie^ kiedy symulator ma dla 
siebie peinig mocy obliczeniowej 
komputera. Po uruchomieniu w 
tle programu do sciqqania scre- 
enöw, samo wejscie do menu 
trwato kilkanascie sekund! 

Wyglqda na to, ze program 
przeznaczony jest dla tzw. „ludzi 
sukcesu", ktörych jedynie brak 
czasu zmusza do korzystania z 
symulatora, podczas gdy pry- 
watny samolot stoi bezczynnie w 
hangarze. Takich pewnie stac 
juz dzis na zakup sprz^tu pozwa- 
la jqcego na komfortowe korzy- 
stanie z bogactwa Flight Simula- 
tora 98. Pozostali b^dq musieli 
poczekac do nast^pnego roku, 
ktöry - miejmy nadziej^ - przy- 
niesie kolejnq fa\q obnizek cen 

sprz^tu. 

Musze^ jednak oddac spra- 

wiedliwosc twörcom Flight Si- 
mulatora. Pozostaje on w dal- 
szym ciqgu najbardziej reali- 
stycznym symulatorem cywil- 
nym na rynku. Milosnicy akro- 
bacji mogq wybrac Flight Unli- 
mited 2 (ciekawe tez, co znaj- 
dziemy wPro Pilocie Sierry), ale 
na razie jedynym konkurentem 
Flight Simulatora 98 pozostaje - 
Flight Simulator 95... 

WOJCIECH SETLAK 
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Po raz kolejny zöite Iiterki 
uciekajq w giqb ekranu. Po raz 
kolejny kamera powoli obniza 
si£, ukazujqc jakqs nieznanq pla- 
net^. Tym razem jednak przez 
ekran nie przelatuje kilometrowy 
Star Destroyer. Tym razem prze- 
myka przez niego Outrider, maty 
transporter nalezqcy do naje- 
mnika, Dasha Rendara. Jest on 
dose bliskim przyjacielem Hana 
Solo i z tego powodu czasem 
wspötpracuje z Rebeliq. Gra za- 
czyna sie. w ehwili, gdy Dash lq- 
duje na Hoth, a konkretnie - do- 
kladnie w momencie ataku sit 
Imperialnych na baze^ Rebelii. 
Dash decyduje si? pomöc swoim 
znajomym i to za darmo. 

Gra SotE powstata no podsta- 
wie komiksu i ksiqzki o tym sa- 

mym tytule. Tym razem jednak 
histori nie opowiada Luke Sky- 
walker. Podobnie jakwjedi Kni- 
ght, glöwnym bohaterem jest 
najemnik. Wplqtuje sie on w nie- 

zwyklqintryge^ za ktörqstoi po- 
t^zna organizaeja przest^pcza 
Black Sun, z ksieciem Xizorem 
na czele. Ksiqze. pragnie przejqd 
wladze. w Imperium, ale naj- 
pierw musi usunqc pewien Pro- 







blem, ktöry mu w tym przeszka- 
dza. Tym problemem jest Darth 
Vader. Xizor chee zajqc miejsce 
Lorda Sith u boku pomarszezo- 
nego staruszka ze spawarkami 
w r^kawach. W tym celu lekko 
zmienia rozkazy wydane przed 
Vadera. Luke nie powinien byc 
schwytany, ale... huh... zabity. 
Zadaniem Dasha jest wi^c takze 
chronienie Luke'a przed siepa- 
czami Imperium. 

SotE jest drugq, obok Turo- 
ka, konwersjqz Nintendo 64. W 
ehwili, gdy akceleratory sprze/ 
towe staty sie. juz standardem, 
mozliwe jest stosowanie efek- 
töwznanych z konsoli. I, moim 
zdaniem, konwersje bijqorygi- 
naly na giow^. Wykorzystujq 
wyzsze rozdzielczosci, a na na- 
prawd? szybkich komputerach 
(P200 MMX i wie.cej) oferujq 
znacznie wi^kszq piynnosc". 
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Opröcz tego, bardzo mala po- 
jemnosc cartridge'a nie pozwa- 
la na dolqczenie do gry jakich- 
kolwiek animaeji. Ten problem 
nie istnieje dla plytki CD z 650 
MB. I jest to kolejny powöd, 
dzieki ktöremu pecetowa we- 
rsja SotE wygrywa z tq z N64. 
Animacje sq rzeczywiscie swiet- 
nej jakosci. Co prawda, nie gra- 
jq w nich zywi aktorzy (tak jak 
w fedi Knight), ale doskonaly 
motion capture nadrabia ewen- 
tualne braki realizmu. 

SotE to najbardziej arca- 
de'owa gra, jakq potrafie. sobie 
wyobrazic. Wtasciwie, mozna by 
jq przeniesd wprost do salonu 
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Jednak wszystko wymieka w mo- 
mencie, kiedy posadzq nas 
przed sterami skimmera 
(podobny do skutera, jakim po- 
ruszali sie. Imperiale po Endo- 
rze) . Musimy dogonid i zniszczyc 
skimmery gangu, wynajetego 
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kawiej, wszystko dzieje sie. w 
Mos Eisley - powiadam Warn, 
przejechanie obok startujqcego 
statku kosmieznego to niezapo- 
mniane przezycie. 

Muzyka jest, oczywiscie, do- 
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wie* - jak zwykle wykorzystano 
. dzieta Johna Williamsa. Opröcz 
tego do gry zostalo skompono- 
wanych kilka nowych kawatköw 
- choc nie tak doskonale, trzy- 
majqklimat. 

Wersjqkonsolowq bylem tro- 
ch^ rozezarowany. Zabraklo ja- 
kiegos elementu, ktöry pozwolir- 
by Jepiej wczud si? w klimat gry. 
Wersja PC bardzo mile mnie za- 
skoczyia. Brakujqcym elemen- 
tem okazaly si^ po prostu ani- 
macje rniedzymisjami. Ludziesq 
jak psy - bardzo lubiqbyc na- 
gradzani. 

DEN. ZOOLTAR LIGHT OF THE REBELION 



gier i doskonale by tarn funejo- 
no wata. Mamy wi^c pewnq 
okreslonq liezb? zyc, ktöre moze- 
my zdobywad zbierajqc male, 
czerwone znaezki Rebelii (to sq 
zycia) albo zbierajqc duze srebr- 
ne, zwane Challenge Points. 
Same z siebie, co prawda, nie 
dajqzyc, ale po skonezonym eta- 
pie, jezeli mamy odpowiedniq 
ich li'czbe. (najlepiej maxa) zo- 
^taniemy nagrodzeni do- 
datkowymi Dashami 
Rendarami. 



Rozdziary, w kazdym wykonuje- 
my po kolei rozmaite misje. I to 
wlasnie jest najciekawsze w ca- 
lej grze. Wniektörych miejscach 
b^dziemy kierowac poCzynania- 
mi samego bohatera (gra FPP 
albo TPP, w zaleznosci od tego 
gdzie umieseimy kamer^) , w in- 
nych przyjdzie nam sterowaC* 
stanowiskiem ogniowym Outri- 
dera. Jest tez etap, w ktörym 
walczymy z imperialnymistfami 
dysponujqcymi AT - ST i AT - AT. 
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PC CD-ROM 

Grafika: 84% 

Dzwi^k: 95% 



Ogolem: 69% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 90 
16 MB RAM, akcelerator 3D, 
Windows 95, CD-ROM 4x 
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Slade jest jednym z Twardzie- 
li. Mial tyle szcze^cia, ze mözg nie 
zamienil mu sie, w gqbke, na sku- 
tek radiacji po wybuchu atomo- 
wym, ktöry zmiöti z powierzchni 
ziemi San Antonio w Teksasie. 
Zarabia jako najemnik, stuzqc 
temu, kto zaptaci najwiecej. Te- 
raz zostal wynajety przez taje- 
mniczqkorporacje i ma za zada- 
nie zdobyc matryc^ refrakcyjnq 
ktöra znajduje si? w wielkiej, nie- 
bieskiej Kopule. Jezeli mu si$ uda, 
korporacja stworzy nowq Kapu- 
tt, ktöra ochroni Slade'a przed 
promieniowaniem. jezeli nie - 
zginie (podobnie jak wszystko, co 
zyje poza Kopulq) w ciqgu szesciu 
miesi^cy. Nie majqc w danej 
chwili innych zleceri, Slade zga- 
dza sie, na taki uklad. I tak nie ma 

nie do stracenia... 

W tym momencie zaezyna sie^ 
jedna z najciekawszych gier 3D 
wydanych w tym roku. Mozna 
by napisac, ze jest to typowa gra 
FPP (z bardzo rozbudowanym 
scenariuszem), gdyby nie jeden 
maty szczegöl. Swiat oglqdany 
jest z göry. Widac czapeezke, Sla- 
de'a, jego karabin, bary, plecak 
i otoczenie dookola. Mozna by 
nawet okreslic jq jako Third Per- 
son Perspective, ale najbardziej 
przywodzi na mysl starq, dobrq 
gre, Alien Breed (albo Into a Ea- 
gle's Nest - ciekawe, czy ktos je- 
szcze jqpami^ta). 

Intryga jest calkowicie nieli- 

niowa. Misje nie uktadajq sie w 

jeden mniej lub bardziej logicz- 
ny ciqg (jak np. w Doom 2). 
Mamy tylko luzno okreslone 
cele, troche podpowiedzi pocho- 
dzqcych z pami^tniköw znale- 
zionych przy trupach oraz bar- 
dzo duzy teren do zbadania. 
Przygotowanych jest 20 lokaeji, 
miedzy ktörymi mozna podrözo- 
wac, korzystajqc z rozmaitych 
srodköw lokomoeji. Bedq to cie- 
zaröwki, metro, lodzie do prze- 
mierzania tuneli sciekowych, a 
czasem... helikopter. Po terenie 






lokaeji tez mozna sie, poruszac 
pojazdami trzech rodzajöw. 

Rözne dzielnice miasta kon- 
trolowane sq przez rözne „ugru- 
powania". Kazde ma jakiegos 
przywödce, pemiqcego role, jak- 
by bossa (takiego jak Cthon). 
Kiedy go pokonamy (najpierw 
trzeba sie, do niego dostac, co 
bywa trudne), dostajemy nowq 
brori, informaeje i przedmioty 
niezb^dne do osiqgniecia korico- 
wego celu. Dane, potrzebne do 
zlamania kodöw zabezpieczajq- 
cych Kopute, znajdujqsie w kil 
ku miejscach i jedynym proble- 
mem jest dotarcie do nich . 

Wielka jest röznorodnosc i 
przeciwniköw, i broni. Do dys- 





pozycji mamy 20 typöw broni. 
Wiröd nich znajduje sie, kilka 
rodzajöw granatöw (m.in. im- 
plozyjne i koktajle M.), tradycyj- 
na brori kinetyczna, nowa ener- 
getyczna a nawet... mieezswie- 
tlny (czyzby mafy plagiacik?). 
jest wi^c czym zabijac. 




w grze, czyli przeciwnicy, smiec 
na ulicy, przedmioty i sam Slade 
to bitmapy, ale doskonarej jako- 
S'ci, bardzo starannie wykonane. 
Gra obsiuguje 3 Dfx i dopiero na 
nim naprawde rozwija skrzydta. 
Pomijajqc plynne dzialanie w 
SVGA (chociaz czasem sie, rwie) 
dodaje genialne efekty w posta- 
ci kolorowych zrödet swiatla (ta- 
kich jak w Quake'u 2 i Unreal). 
Co ciekawe, to wlasnie one two- 
rzq atmosfer? gry, wi^c graeze 
pozbawieni dobrodziejstwa w 
postaci akceleratora naprawde 
duzo stracq (chociaz tryby diu 
„nieomonsterowanych" tez sq 
niezie). Radz? wszystkim mito- 
snikom gier tego typu jak na 
szybciej zaopatrzyc" sie^ w takq 

karte;. 

Gorqco polecam Take No Pr 
soners. Jest to zdecydowanie jed- 
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Gra jest bardzo krwawa. W 
sumie nie ma sie, czemu dziwic, 
bo akcja toczy sie, po calkowitej 
zagladzie eztowieezenstwa (nie 
ludzkosci). Zycie innych nie sta- 
nowi zadnej wartosci. Dlatego 
czesto znajdziecie np. zwloki ro- 
zerwane na pöt, a sama walku 
koriezy si^ przewaznie tryska- 
niem na boki ptynöw ustrojo- 
wych. Jednak, po pierwsze - cala 
rzez jest traktowana nieco z przy- 
mruzeniem oka, po drugie - nie 
jest to zabijanie niewinnych, a 
obrona wymuszona okoliczno- 

sciami. Zaznaczam to w tym celu, 
aby ktos, kto za miesiqc przeezy- 
ta mojq recenzje, gry Postal, nie 
zarzucal mi, ze jestem hipokrytq. 
Wykonanie jest na BARDZO 
wysokim poziomie. Swietne u- 
dzwi^kowienie (eksplozje, strza- 
ty, odglosy „biologiczne") dopel- 
nione wspaniafq, klimatycznq 
muzykq (cos pomi^dzy „The 
Rock" a „Parkiem lurajskim"). 
No i, oczywiscie, grafika. Co 
prawda, wiekszosc „ruchomos'ci" 



na z najciekawszych pozycji 
1997 roku. Dawno nie byto tak 
wciqgajqcej strzelanki. 
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f ok wiese niesie i doswiadeze- 
nie uezy, z klocköw LEGO da sie 
zrobic" wszystko, na przyklad gre 
komputerowq (na dodatek 
FPP) . Gracz dostaje sie, na wyspe. 
LEGO. Otoczenie - czyli drzewa, 
kwiaty, zwierz^ta, budynki - jest 
wiernym odbiciem tego, co zna- 
my z zestawöw do skladania. 

Gracz ma okazje. weielic sie w 
jednq z pi^ciu postaci i poznac 
blizej ludziki LEGO. Poscigac sie 
z nimi, potem poscigac sie, z in- 
nymi, ganiac za zbiegtym z wi^- 
zienia Bricksterem, dowiezc piz- 
ze, zanim calkiem wystygnie, 
czyli - dla urozmaicenia - posci- 
gac sie^ z czasem. Zapytacie pew- 
nie, czy poza wyscigami jeszcze 
cos na wyspie mozna robic? 
Oczywiscie, tak! Otoczenie wy- 
konane jest z klocköw, byloby 
wi^c dziwne, gdyby nie dato sie, 
niezego zbudowac. Przede wszy- 

stkim, mozna budowac pojazdy, 
ktörymi sie scigamy (jaka mila 
odmiana, nie scigamy sie, lecz 
konstruujemy pojazdy) . I to wla- 
seiwie tyle, jesli chodzi fabule 
gry. Malo, prawda? No wlasnie. 
Zdaje sobie sprawe, ze gra prze- 
znaezona jest dla dzieci w wieku 
od 6-12 lat, ale czy to tlumaczy 
autoröw? 

Grafika jest tadna i röwnie 
kolorowa jak oryginalne zesta- 
wy klocköw. Tröjwymiarowe 
bryly postaci nie sqteksturowa- 
ne, a jedynie cieniowane (czyli 
wyglqdajq jak prawdziwe kloc- 
ki), podobnie jest z innymi 
obiektami. Taka gra powinna 

dzialac caikiem ptynnie, a jed- 
nak wymagania sprz^to- 
we ma - jak na polski ry- 
nek- ogromne. Procesor 
zgodny z MMX i dobry 
akcelerator 3D. Bez te- 
go ani rusz. Na moim 
Pentium 180 MHz 







i karcie ViRGE z 4 MB RAM gra 
dzialalazpredkosciqok. lOkla- 
tek na Sekunde. - koszmar. Pro- 
ducenci podajq znacznie nizsze 
wymagania sprze^towe, wedlug 
nich wystarczy juz procesor 120 
MHz i zgodnosc z technologiq 
MMX. Pomijajqc fakt, ze MMX 
ponizej 166 MHz sie. nie produ- 
kuje, ciekaw jestem bardzo, jak 
LEGO Island dziatataby na 
P120 (6-7 klatek na Sekun- 
de?!). 

Gdy pierwszy raz ustyszalem 

o LEGO Island, intrygowalo 

mnie, w jakim stopniu powie- 

dzie sie pröba stworzenia 

wirtualnego zastawu 

klocköw LEGO. 

Byk) dla mnie 

oczywiste, 



ze to zadanie niewykonalne. 
Nie da sie na plaskim ekranie 
monitora stworzyc symulaeji 
zabawki, ktörej glöwnym atu- 
tem jest „przestrzennosc". Ce- 
cha ta, razem z mozliwosciq do- 
wolnego Iqczenia elementöw, 
daje ludzkiemu mözgowi bar- 
dzo silny impuls do rozwijania 
wyobrazni przestrzennej (i zdol- 
nosci manualnych, ale to juz z 
innych, oczywistych powo- 
döw). Przeniesienie swiata 
LEGO na ekran komputera po- 
zbawia go tych wlasnie najwaz- 
niejszych, jak sqdze, cech. 

Skiadac mozna tylko jeden 
model danego pojazdu (dobrze, 
ze chociaz kolory da sie wybrac) . 
Budowanie polega na znalezie- 
niu migajqcej czesci wsröd poka- 



zanych na monito- 
rze elementöw i 
przeciqgnieciu jej 
myszkqwmiejsce, w 
ktörym powinna byc 
umieszezona. jak 
widac, ma to niewie- 

le wspölnego z prawdziwymi 

klockami. 

Najwiekszq atrakcjq gry wy- 
daje sie ozywienie sViata LEGO. 
Spacer po tetniqcej zyciem wy- 
spie to ciekawe przezycie. Jazda 
na rowerze, deskorolce, loty smi- 
glowcem to faktycznie pewna 
odmiana po nieruchomyeh za- 
zwyczaj klockach. Efekt ten cal- 
kowicie niszczy beznadziejny 
engine gry. Dziesiec klatek na 
Sekunde. To stanowczo za malo. 

Muzyka i efekty dzwiekowe 
nie budzq zadnych zastrzezen. 
Natomiast wydawanie gry dla 
dzieci (przypominam 6-12 lat) z 
dialogami w jezyku angielskim 
uwazam za wielkq pomylke. Na 
szczescie, instrukcja gry jest po 
polsku. Na pewno w jakims stop- 
niu pomoze, tym bardziej ze wy- 
dano jq w formie zabawnego 
komiksu. 

Staralem sie nie oceniac tych 
elementöw LEGO Island, ktörych 
ocenic nie bytbym w stanie - jest 
to produkt stworzony z myslq o 
odbiorcach sporo mlodszych ode 
mnie. Cöz, stary jestem i juz. 

DZIAOZIU TYMOTELLI 





Mindscape 1997 
Optimus Bis 

Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 65% 
Dzwiek: 60% 



Ogötem: 62% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 120, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4*, Windows 95 
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Sid Meier to cztowiek-mit, 
twörca najwiekszego hitu w histo- 
rii gier strategicznych - legendar- 
nej Cywilizacji. I chod jego ostat- 
nie dokonania budzity bardzo 
mieszane uczucia (kiepska, takze 
moim zdaniem, Kolonizacja r i 
wtörna Civilization II), wszyscy z 
niecierpliwosciq czekalismy na 
pierwszy produkt wlasnej firmy 
Sida, Firaxis. No i doczekaliSmy 
sl$... przynajmniej dwöch niespo- 
dzianek. 

Po pierwsze, Gettysburg! to 
strategia czasu rzeczywistego! 
Wlasciwie, byt to fakt znany od 
dawna i z nim wtasnie wiqzafy sie, 
moje najwi^ksze obawy. Na szcze^ 
scie, niepotrzebnie. Sid wiedziat, 
co robi. Jego gra to pierwszy RTS, 
w ktörym zdolnosci taktyczne, a 
nie manualne, sq NAPRAWD^ 
podstawq gry, a czas rzeczywisty 
sluzy jedynie dodaniu realizmu, a 
niezmianiekoncepcji. • — - 

Po drugie, przyzwyczait nas 
pan Meier, ze jego gry zajmujqsie. 
problemami globalnymi - od Ka- 
raiböw (Pirates!), przezAmeryk^ 
i Stary Kontynent, az po caly 
swiat. A tu otrzymujemy tylko bi- 
tw$ jednej wojny! Zgroza? Czytaj- 

cie dalej. 

Przyjrzyjmy sie teraz samej 
grze. Gdyjqzainstalujemyiodpa- 
limy, naszym oczom ukazuje si$ 
estetyczne menu, pozwalajqce na 
wybör jednego z kilku wariantöw 
rozgrywki. Mozemy wi§c zapo- 
znac sie^ z panelem gry podczas 
tutorialu, rozegrac pojedynczq 
potyczk^ bqdz caJq bitwe^ a takze 
zabawic sie, w trybie Multiplayer. 
Ujrzawszy to menu, niewiele sie^ 
namyslajqc wlqczylem kampanie^ 
(a wi^c pemq hitwej , wybralem 
strone; (zgadnijcie ktörqi dlacze- 
go wlasnie Poludnie) i ruszylem 
do walki. Rozpoczeto si£ pierwsze 
starcie. 

Bylo milo. Sliczne, izometrycz- 
ne pole walki (trzy stopnie zoo- 
mu) , animowane jednostki i do- 



wödcy, bardzo czytelne i proste w 
obsludze menu rozkazöw, w mia- 
r^ inteligentny komputer (pisze^ w 

mian?, bo dalsobie nakopac); cze- 
go chciec wiecej?! Przed poszcze- 
gölnymi potyczkami wyznaczone 
zostajq miejsca, ktörych mamy 
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„taktycznej" cz^sci gry naprawd? 
nie ma sie^ jak przyczepic, jest do- 
skonale rozwiqzana i gwarantuje 

swietnq rozrywke^ 

Troche^ gorzej jest z cz^sciq 
„strategicznq", czyli: poruszaniem 
si$ wojsk, gdy nie ma walki, zaj- 
mowaniem konkretnych pozycji 
itp. Najwi^kszq wadq jest tu... jej 
brakl Tak, tak, cala kampania 
polega na wygrywaniu potyczek 
w kolejnosci wyznaczonej przez 
komputer. Jest ich koto pietaastu, 
ale mnie do zwyci^stwa wystar- 
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bronic bqdz je zdobywad; charak- 
teryzujq sie^ pewnq liczbq Victory 
Points, a ogölna liczba tych punk- 
töw na koniec potyczki - czas jest 
ograniczony - stanowi o zwycie,- 
stwie Unii bqdz Konfederacji. Do 
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czylo szesc. Gdy wi^c wygramy 
odpowiedniq liczbq walk - wygra- 
my i bitwe^ a w domysle i wojn^. 
Das ist alles. Mozna tez oczywiscie 
zagrac potyczke; losowq, ale w 
kampanii takie nie wyst^pujq. 
Odrobink^ to przykre i ogranicza 
liczbq wariantöw zabawy. 

Gra ma tez inne wady. Sta- 
nowczo za duze znaczenie ma 
szarza. Jeden szarzujqcy oddzial 
piechoty moze przepedzic drugi, 
jednakowo liczny, przy minimal- 
nych stratach wlasnych! Nie zo- 
stat tez odpowiednio wykorzysta- 
ny inny patent- Otöz przy scrollo- 
waniu mapy znikajq z niej zabu- 
dowania i drzewa, a zostajq tylko 






I^^Ä wojska. Czasami sie; 
l| toprzydaje, czasami 

wr^cz przeciwnie. 
Czemu jednak nie 
mozna wylqczyc tej 
opcji, ani sprawic", 

Iby dziaiata bez prze- 
suwania ekranu? Za 
to do zdecydowa- 
nych plusöw Gettys- 
burg ! zalicza si$ tryb 
Multiplayer, dosko- 
nala oprawa gra- 
ficzna, dokladnie odwzorowany 
teren starcia, prezentowane z 
umiarkowaniem sceny z filmu 



I 




>»**» 



Mätlt .*m*-i** Siix"*" '3«<= Ir-UrJ friof» 



„Gettysburg" (tego z Martinem 

Sheenem w roli gen. Lee) i 
dzwiek, na ktöry skladajq si? po- 
pularne melodie tamtych czasöw 
oraz stynny potudniowy okrzyk. 
Proszf mych „calosciowych" 
intencji zle nie zrozumiec. Gettys- 
burg ! to doskonala gra strategicz- 
na, z bardzo dobrym interfejsem, 
niezlqgrywalnosciqi szczegölowo 
odwzorowanymi realiami histo- 
rycznymi. Nie ma w niej jednak 
tej swiezosci, ktöra cechowala 
wczesniejsze produkcje Mistrza. 
Na dodatek, temat wojny secesyj- 
nej w naszym kraju troszke^ si^ juz 
chyba przejadt, co moze, niestu- 
sznie, zawazyd na popularnosci 
gry w Polsce. Po prostu, rzeczywi- 
stosc nie doröwnala oczekiwa- 
niom. Ja - szczerze polecam. God 
savethe South! 

JAKUB T. JANICKI 
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Firaxis/ Electronic Arts 1997 

IPSCG 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 82% 
Dzwiek: 78% 



Ogolem: 79% 



Wymagania sprz^towe: 

Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2*. Windows 95 
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Programy do nau- 
ki jezyköw obcych to 

chyba najpopular- 

niejszy w Polsce gatu- 

nek produktöw mul- 

timedialnych. Dzi^ki 

nim mozemy uczyc 

sie; o wiele przyjemniej niz na 

nudnych zaj^ciach w szkole. 

Najbardziej znanym progra- 
mem do nauki jezyka angielskie- 
go jest w Polsce Euro Plus+. Dzi- 
siaj przedstawiamy jego konku- 
renta, prezentujqcego troche_ 
inne podejscie do nauczania - to 
Profesor Henry, wersja 2. Pro- 
gram, w poröwnaniu z wersjq 
pierwszq, jest bardziej rozbudo- 
wany - dodano dwa tysiqce no- 
wych slöwek (podtytut progra- 
mu brzmi Slownictwo, jest jeszcze 
oddzielny produkt - Gramaty- 
ka) ; ma tez poprawionqobslug^. 

Po uruchomieniu opcji nauki 
wybieramy jednqz 15 dziedzin, na 
ktöre podzielone sqslöwka. Przed- 
stawiono je za pomocqzabawnych 
i ladnie przygotowanych obraz- 
kow [ich autorem jest Adam Nako- 
nieczny, ktörego prace prezento- 
walismy w Galerii - G 3/94 — red.] . 
[est mozliwosc wysluchania wszy- 




stkich slöwek 

czytanych przez 

lektora, a na- 

stej>nie nagra- 

nie wlasnej wymowy i poröwna- 

nie obu wersji. W ten sposöb 

uzytkowniksam dojdzie do tego, 

jakie bl^dy popelnia. Jakosc na- 

grari jestzazwyczaj wysoka, cho- 
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ciaz w kilku przypadkach trudno 
rozpoznac wypowiadane slowa 
- moze to troche^ zaktöcic tryb 
nauki, na szcz^scie zdarza siq 
niezwykle rzadko. 



Opcja cwiczeri jest bardzo 
zröznicowana - tu grup tema- 
tycznych jest znacznie wi^cej, 
podobnie jak rodzajöw zadafi. 
Wi^kszosc polega na sluchaniu, 
lecz wymagania sq rözne, od 
rozpoznawania wypowiada- 
nych przez lektora slow, po 
(znacznie wazniejsze) kojarze- 
nie slow oraz wskazywanie pol- 
skich tlumaczeri po uslyszeniu 




angielskich 
zwrotöw. W 
opanowa- 
niu prawi- 
dlowej pi- 
sowni moze 
tez pomöc 

„Dyktando", czyli wpisywanie 

ustyszanych slow. 

Profesor Henry przyda sie 
wszystkim, chcqcym doskonalic 
j^zykangielski. 

YUYO 





Edgard Multimedia 1997 
Program j^zykowy 

PC CD-ROM 



Ogötem: 90% 



Wymagania sprzQtowe: 

486, Ö MB RAM, CD-ROM 2x, 

Windows 3.1 lub 95 
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Tak si§ jakos dziwnie sktada, 
ze co wyjdzie program dla dzie- 
ci, to okazuje si$ bardzo dobry 
albo nawet jeszcze lepszy. Czy 
przyczynq jest przyzwyczajenie 
do znakomicie wykonanych 
(wprawdzie zupelnie niezrozu- 
mialych dla kilkulatköw) wersji 
angielskich i pröba doröwnania 
im? Wazne jest, ze maluchy 
(i ich rodzice) majq ostatnio 
szcz^scie do produktöw dla nich 
przeznaczonych. Teze^ t^ po- 
twierdza Multimedialny swiat 







LTIMEDIALNY SWIAT 




Jana Brzechwy, wydany przez 
Young Digital Poland. 

Program zawiera 25 na jpopu- 
larniejszych utworöw poety w 
znakomitej interpretacji Joanny 
Trzepieciriskiej i Wojciecha Ma- 
la jkata. Jednak wiersze sq tylko 
pretekstem do nauki czytania i 
deklamacji oraz do bawienia si$ 
grafikqi muzykq. Kazdemu wier- 
szowi odpowiada jedna plansza, 
na ktörej, zgodnie z modq panu- 



jqcq ostatnio w programach dla 
dzieci, gdy kliknie sie^ myszkq na 
aktywnym polu, dzieje sie^ wiele 
smiesznych rzeczy. Z kazdym 
wierszem wiqzqsie; röwniez 3 za- 
bawy: ukladanie z puzzli ilustra- 
cji wiersza, odnajdywanie szcze- 
gölöw rözniqcych 2 obrazki i ko- 
lorowanie rysunköw dost^pnymi 
w palecie barwami. 

Multimedialny swiat bawi, ale 
i uczy. Tekstu wiersza mozna wy- 
shichac, mozna tez obejrzec go na 
ekranie - to pomaga przy nauce 
czytania. Z kolei specjalne menu 
pozwala nagrac wiersz (lub jego 
fragmenty) deklamowany przez 
dziecko i porö wnac z interpretacjq 
aktoröw. Niby prosty element, 
zapozyczony z programöw j^zyko- 
wych serii Euro, ale dziejd niemu 
program jako pierwszy uczy de- 



klamacji poezji. I to na 
jakich wzorcach! 

Multimedialny 
swiat Jana Brzechwy 

adresowany jest do nie- 

co starszych dzieci niz 
recenzowany niedawno program 
Baba Jaga (G 10/97); wie^cej w 
nim tekstu, mniej scenek ukrytych 
na ekranie, ale daje dodatkowe 
zabawy luzno powiqzane z wier- 
szem. Wraz z programami z serii 
Davidsona jest jednym z najlep- 
szych prezentöw choinkowych dla 
najmlodszych komputerowcöw. 

PAtCJUSZ 




Young Digital Poland 1997 

Edukacyjna 

PC CD-ROM 



Ogötem: 84% 



Wymagania sprzQtowe: 

486DX2/80, 8 MB RAM, 

CD-ROM 4x, Windows 95 
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Encyklopedie multimedialne 
majqogromne powodzenie, wi^c 
nasi rodzimi autorzy ockn^li si£ z 
letargu i zabrali za produkcj? wla- 
snych slowniköw, leksykonöw, 

encyklopedii... Co najwazniejsze, 
programy te doröwnujq pozio- 
mem produktom zachodnim, a 
cz^sto nawet je przewyzszajq. No 
i majq jednq podstawowq zalete 

-sqpo polsku. 

Do wspöipracy przy tworzeniu 
produktöw multimedialnych cz^- 
sto zapraszane sq wybitne osobi- 

stosci. Duzq cz^sc materiaiu do 
Encyklopedii Ameryki Potudnio- 
wej przygotowat najstynniejszy 
chyba polski podröznik, Tony Ha- 
lik. Encyklopedii te warto kupic 
juz chocby dla samych jego opo- 
wiesci o zwyczajach mieszkancöw 
tajemniczego kontynentu. Filmy 
majq identycznq formuff jak te 
znane ze znakomitego cyklu pro- 



gramöwTelewizji Polskiej „Pieprz 
i wanilia" - sq röwnie ciekawe i 
pouczajqce. 

Poza filmami wideo i zdj^cia- 
mi typowych dla Ameryki Potu- 
dniowej krajobrazöw, przedstawi- 
cieli fauny i flory oraz mieszkan- 
cöw, znajduje si^ tu wiele infor- 
macji czysto encyklopedycznych : 
mapy, dane statystyczne, infor- 
macje o przyrodzie, geografii i 
gospodarce kazdego z prezento- 
wanych krajöw Ameryki Polu- 
dniowej. 





Encyklopedia miesci si^ na 
dwöch kompaktach. Pierwszy z 
nich zawiera wymienione wyzej 
dane, zas drugi przeznaczono na 
kilkanascie multimedialnych pre- 
zentacji oraz quiz, w ktörym moze 
uczestniczyc od jednego do czte- 
rech graczy. Pytania dotyczqoczy- 
wiscie poznawanych podczas 
przeglqdania encyklopedii infor- 
macji. 

Caly program ma bardzo 
efektownq szate. graficznq i jest 
przyjazny w obsfudze. I mito 



stwierdzic, ze jakosciqnie odbie- 
ga od produktöw zachodnich, 
zas wspöipracaTony'ego Halika 
oraz ekspertöw z Uniwersytetu 
jagiellonskiego gwarantuje rze- 
telnoscpodawanych informacji. 

YUYO 






Optimus Nexus 1997 
Encyklopedia 
PC CD-ROM 



Ogötem: 92% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 75, 16 MB RAM, 
CD-ROM, Windows 95 
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Najwieksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich wydawcow. 
PPHU"AVAX" UL. ANGORSKA 15 A 03-913 WARSZAWA TEL./FAX (0-22) 617-14-78 



SPRZEDAZ 
HURTOWA. 

DETAUCZNA 
I WYSYLKOWA 

ceny zawieraja_VAT 

Wystarczy do nas 

zadzwonic: 

(0-22) 617-14-78 



GKY NA OY5KIETKACH 

BURNTIME PC 70.50 

OESFRT WOLF AM 42,00 

DIGITAL V4APRIOR PC 36.00 

DREAM WEB PC 99.00 

EPlC PINBALL PC 28.50 

FLIPER PC 36.00 

K INGMAKER PC 24 ,50 

KLIK AND PLAY PL PC 49.00 

LIGA POLSKA MANAGER 97 PC 45.00 

OIIMPIADA 19» AM 29.00 

WESOlA UKIADANKA PC 36.00 

/MIJA PC 25.50 



GRY NA CO-ROM 

688 HUNTER KILLER 150,00 

7TH LEGWN 160.00 

A4 NETWORKS 128.00 

AfoRAMS WIa; 147.00 

ABSOLUTE ZERO 134.00 

ACE VENTURA PI 129.00 

ADMIRAL SEA BATTLES 139.00 

A D 2044 122.00 

ADCOP 9900 

AFTERSHOCK-MISJE 110.00 



ALEX DAMPCR HOCKEY 70.00 

ALIEN BREED TOWER ASS 100.00 
AMOK 147.00 

APOCALVPSE - X-COM 3 159.00 

ARCADE AVERCA 147.00 

ARCHMEDEAN DYANSTY 155.00 

ASSAULT RtGS 119.00 

ATF GOLO M7.00 

AVALON CLASSCS 1 69.00 

AVALON CLASSCS 2 69.00 

AVVARD WNNERS 147.00 

AXELERATOR 119.00 

A2RAELS TEAR 145.00 

BATTLECRUlSER 3000 85.00 

BATTLEGR GETTYSÖURG 122.00 
BATTLEGR SHILOH 122.00 

BEASTS AND BUMPKWS 143.00 

B I G 89.00 

BLAMf MACHINEHEAD 147.00 

BLOOD 147.00 

BRAJN DEAD 13 110.00 

BRETT HÜLL HOCKEY 100.00 

DROHEN SWORD 2 160.00 

6UB8LE BOBBLE 105.00 

BUDTUCKER POOWÖ>iE 105.00 
CARMAGEDOON 169.00 

CAVEWARS 119.00 

CHAOS CONTROL 129.00 

CHRONICLESOFTHE SWORDl 29.00 
CIVILlZATIONK:OLONtZAtON 80 00 
CLANOESTINY 75.00 

CLASH 147.00 

COMANCHE 3 147.00 

CONCiUEROR AD 1086 134.00 

CONQUEST EAPTH 165.00 

CONSTRUCTÖR 155.00 

CZARODZIEJSKIEOPOWEi 100.00 
D 155.00 

115.00 
147.00 
147 00 
169.00 
186.00 
179.00 
125,00 
49.00 
119.00 
110.00 



PAGGERS RAGE 

DARK COLON Y 
DARKLIGHT CONFLICT 
DARK RElGN 
DOAY AMERICA INVADES 
CEADtY TCE 
DEATMMATCH MAKER 
DEATH RALLY 
DEATH WARE 
DECATHLON 



Oferta specjalna PC-CD 
oraz "Zielona Seria": 



ASSASSIN 2015 


36.00 


NET ZONE 


36.00 


ROFORGE 


39.00 


PQPULOUS 2*POWERMON 


19.99 


BUREAU U 


36.00 


PPIVATEER 


19.99 


CRUSADER NO REMORSE 


19.99 


PSYCH1C DETECTrVE 


36 00 


CYBERMAGE 


36.00 


RETR1BUTI0N 


36.00 


EYE OF BEHOLDER 


37.00 


Rß£ OF THE TRIAD 


37.00 


F*OE TO BLACK 


49.00 


SABRE TEAM 


37.00 


FFA 'SS SOCCER 


39.00 


SCORCHED PLANET 


36.00 


FRE FIGHT 


18.00 


STAR CRUSADER 


36.00 


GENE WARS 


19.99 


STPIKE COMMANDER 


19.99 


GRAND PRIX 2 MANAGER 


49.00 


SYNNEPGIST 


36.00 


HELLBE NDER MS 


49.00 


THEME PARK 


39 00 


MCA 


36.00 


V«NG COMMANDER 2 


39.00 


JUNGLE STP1HE 


29.00 


WiNG COMMANDER 3 


50.00 


LfTTLE BIG ADVENTURE 


19.99 


VMNGS OF GLORY 


19.« 


MAGIC CARPET 


19.99 


XS 


36.00 



Uwaga! Bardzo korzystne warunki dla odbiorcöw hurtowych. 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

(0-22) 617-14-78 od poniedziafcu do pialku w godz. 9*17 



DECATHLON 3D0 95.00 

DESTINY 147.00 

DEUS 134.00 

D€ HARO 1RILOGY 147.00 

DUNG-EON KEEPER PL 150.00 

EARTH 2140 39.99 

EARTHSEGE 2 134.00 

ELK MOON MUPDER 119.00 

ERASER TURNABOUT 155.00 

EXCALIBUR 147.00 

EXTREME ASSAULT 155.00 

F-16 FIGHTING FALCON 147.00 

F/A-16 HÖRNET 147.00 

FABLE 134.00 

FRF; WIND 65.00 

FRAGI.E ALLEGIANCE 147.00 

GABREL KNIGHT 89.00 

GENE MACH1ME 75.00 

G-KiOME 139 00 

GOOSEBUMPS 179.00 
GREAT BATTLES OF ALEX 147.00 

GT RACING-97 119.00 

GUTS*NGARTERS 147.00 

H ARDLINE 159.00 

HARVESTER 89.00 

HELICOPS 99.00 

HEILFIRE ZONE 99.00 

HEXEN 2 165.00 

HOMICIC€ 215.00 

HYPERBIADE 105.00 

tF-22 155.00 

IGNfTlON 147.00 

IMPERIAL1SM 155.00 

IMPERIUM GALACTlCA 155.00 

INCUBATION 159.00 

INDEPErJDENCE DAY 147.00 

INFOGRAMES PACK 141.00 

INSANE SPEEDWAV 70.00 

INTERNAJIONAL RALLY 147.00 

INTERSTATE 76 147.00 

INVESTOR 135.00 

ISIS 134.00 

JB JOHNNY BURGER 69.00 

JEDI KNIGHT 199.00 

JONN Y BAZOOKATOME 1 20 .00 

KATHARSIS 125.00 

KL.LMG TIME 13400 

KNGDOMOMAGIC 15900 

K1NCS TABLE 63,00 
KKND(KRUSH.KILLHDEST) 147.00 

KNftHT'S CHASE 137.00 

KONTROFENSYWA 147.00 

KOSHAN CONSP^ACY 74.00 

KRAZY IVAN 138.00 

LANDS OF LORE 2 1 79.00 

LAST RrTES 95.00 

LEGO ISLAND 159.00 

LEW LEON 49.00 

LIGHT HOUSE 134.00 

LION 147.00 
LrTTLiE BIG ADVENTURE 2 150.00 
LORDS OF THE MIDNIGHT 145.00 

L0MAX 99.00 

LORDS OF MONIGHT 145.00 
LORDS OF THE REALMS 2 147.00 

LULU IJEJKSIA^KA 100.00 

MARCO POLO 137.00 

MAX ITATJY WZ0R 125.00 

MEGA MORPH 65.00 

MEGAPAK 6 {10 CO) 159,00 

MEGAPAK 7 (11 CD) 199.00 

MEGAPAK 8 (11 CD) 220.00 

MEGASl/PACK (6CO) 145.00 

MONSTER TRUCKS U7.00 

MORTAL COL 134.00 

MOTO RACER 14 7 00 
Mi ILTIMEDIALNV BRZECHWA 149 00 

NBA LIVE "98 159.00 

NEED FOR SPEFD 2 147.00 



NECRODOME 165.00 

NHL 98 159.00 

NORMAL IT Y 134.00 

OFFENSIVE 134,00 

ORION BURGER 147.00 

OUTLAWS 195.00 

OVER THE REICH 119.00 

PANZER DRAG0OM 175.00 
PANZER GENEPAL 2 

PERFECT GENERAL 119 00 

PERFECT WEAPON 14 7.00 

PHANTASMAGORtA 2 89.00 

PINBALL CONSTRUCTION 99 00 

PIRANHA 65,00 

POD 134.00 

POLANE CO 89.00 

POSTAL 147.00 

POWER HOUSE 79.50 

PRIVATEER 2 DARKENWG 160.00 

PRO PINBALL TIMESHOCK 134.00 

OAD 99.00 

RACEMANIA 65.00 

READY AND ALERT -MISJE 7900 

REALM OF THE HAUNTING 99.00 

RED ALERT AFTERMATH 90.00 

RED ALERT COUNTERSTR 90.00 

RE LOADED 134.00 

RESIDENT EVIL 179.00 

RETURN FIRE 110,00 

RIOT 1 38.00 

SANDWARRIORS PL 140.00 

SACRED GROUND 95.00 

SCARAÖ 147.00 

SCORCHER 147.00 

SETTIERS 2 138.00 

SETTLERS 2 GOLD 175.ÖÖ 

SFINKS PL 69.00 

SHADOWOF THE EMPIRE 199.00 

SHADOW WARR OR 1 60.00 

SHATTEREO STEEL 138.00 

SHELLSHOCK 120.00 

SHERLOCK HOLMES 2 75.0Ö 

SIDELINE 65.00 

SIO MEIER GETTYSBURG 159.00 

SKAUT KYtf\TERMASTER PL 59.00 

SKINS GAME AT BIGHORN 100.00 

SKYNET TERMINATOR 49.00 

SMURFY (PO POLSKU 119.00 

SMURFS 89.00 

3PEE0B0AT ATTACK 147.00 

SPEED PAGE, 134.00 

SPEEDSTER 145.00 

SPIROU 89.00 

STARFlGHTER 3000 134.00 

STAR GENERAL 129.00 

STAR RANGERS 122.00 

STAR TREH GENEFATtONS 155.00 

STEEL PANTHERS 2 155.00 

STRIFE 134.00 

TEMPE5T 2Ö00 12600 

THIRD REICH 14 7.00 

TIMELAPSE 147.00 

TIME PARADOX 65.00 

TIME >AARRlORS 14700 

TIMON Ä PUMBA 134.00 

TINTIN IN TIBET 89.00 

TITANIC 134.00 

T-MEK 110.00 

TOMB PA1DEF 14 7.00 

TOMB RAiDER 2 160.00 

TOONSTRUCK 159.00 

TORlN'S PASSAGE 134.00 

TOTAL ANNHILATION 155.00 

TOTAL DISTORT10N 130.00 

TOTAL MANIA 139.00 

TOY STORY 13400 

TUNNEL B1 14 7 00 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE H9.00 

UFO »X-COM PO 00 



UNDER A KILLIMG MOON 
US NAVY FIGHTER "97 
VIRUS 

WAR COLLEGE 
Vi*\RLORDS 3 
WAP WIND 

WÄTERWORLD STRATEGY 
WPEOUT 
WPEOUT 2097 
WTTCHAVEN 2 
WOODEN SH1PS & IROM 
WORLD RALLY FEVER 
X-VMNG VS TIE FIGHTER 



80.00 
147 00 
147.00 

7500 
159,00 
129.00 
155.00 

9950 
175.00 
129.00 
147.00 
129.00 
195.00 



E0UKACJA rfA CD-ROM. 

IIWOJNASW1ATOVÄ 1939-41 89,00 

HGfORIAEUROPYMiepZWOJ 89.00 

MÖWDOMNIE-TALKTOME1 155.00 

M6WDOMNIE-TALKTOME2 155.00 

MÖWOOMNIE DWIE CZE,SCl 280.00 

ALMANACH SPÖLf K GlELD 122.00 

ARKA NOEGO 89.00 

ATLAS MIEJSCOWOSCI FL 59.00 

BATMAN I ROBM STUDIO 134 00 

CHATKA MALOLATKA 129.00 

CHOPIN MULTIMEDIA 103.00 

COMICS PLANET 155,00 

DK VIRTUAL BIRD 119.00 

DYKTANOO 97,00 

DYSLEXTYK 65.00 

ELEPHANT 89.00 

ELLE SEKRETY URODY 169,00 

ENC AMERYKI POLUDNI0W 150.00 

ENCYKLOPEDIA CZLOWIEKA 179.00 

ENC YKL OPEDIA KOTÖW 1 7 1 00 

ENCYKL POWSZ FOGftA 230.00 

ENCYKLOPEDIA PTAKCW 171.00 

ENCYKLOPEDIA PRZYRODY 171 00 

ENCYKLOPEDIA PWN 240.00 

ENCYKLOPEDIA SSAKÖW 139.00 

ENCYKL W5ZECHSWIATA 171.00 

ENGLISH* 3 (4 CD) 259.00 

E-TEACHER 4 89.00 

EURO PLUS» BUSINESS 189.00 

EURO PLUS* HISZPANSKI 215.00 

EURO PLUS* NIEMECKI 17900 

EURO PLUS* PROFPACK 176.00 

HI5TORIA SWIATA 171.00 

INTERNET NOW MM 

JAKTO DZIALA 171.00 

KATALOG SAMOCH0DÖW 49.00 

KLIK 99.00 

KOL^DY 60.00 

KOT W BUTACH 89.00 

LEKSYKON FILMÖWPOLSK 139.00 

LINGUA LAND WIELOJFJZYK 250.00 

LINGUA LAND ANGlELSKA 155.00 

LINGUA LAND NiEMlECKA 155.00 

LITERAT 2 99.00 

L6D2 PLAN MIASTA 52 00 

MEDIA FACTOR CARS 110.00 

MEDIA FACTOR MAMMALS 110.00 

MEDIA FACTOR SPACE HO.OC 

MOJE PERWSZE ABC 89.00 

MULTIMEDA LANG NIEMlEC 100.00 

MULTIMEDIAL NE LALALA 69.00 

MS ClNEMAtJIA '9S 155.00 

MS ENC '96 VKORLD ATLAS 99.00 

MS EXPLORAPEDIA 195.00 

NEW BEAT 2000 129.00 

OKSF ENC HISTORII 120.00 

PROFESOP HENRY 79.00 

PROF HENRY GRAMATYKA 89.00 

PTAKI POLSKI 120.00 

SCOWN IK COLL INSA 220 .00 

SLOWN JEZ POLSKIEGO PWN 139 00 

TOON VV:*RKS PL 1 1 9 .00 

UMLAUT - StÖWNlK NIEM I&5ÖÖ 

WORD TRANSLATOR 249.00 

ZWERZAKI 79.00 

3D ATLAS PO POLSKU 4 9,00 

3D GARDEN DESIGNER 99,00 



EDUKACJA NA DYSKIETKAJ 


CH 




BRZDA/: 


PC 


35.00 


CHEMIA 


PC 


35.00 


QIGI BOOSTER 


AM 


25.00 


EDUKACJA 


PC 


60.00 


ETACHER ANGlELSKI WlN 


PC 


S7.5Ö 


ETACHER NIEM1ECKI WIN 


PC 


57.50 


FIZYKA BLYSKAWICZNA 


PC 


65.00 


GENFAST 


PC 


150.00 


GEOGRAFIA 


PC 


35.00 


GEOPHOBIA 


PC 


36.00 


HISTORIA 


PC 


35.00 


HISTOPIA 


AM 


30.50 


HISTORIA POLSKI 966-1795 


PC 


30.50 


J^ZYK ANGELSKI 


PC 


35.00 


j£ZYK NEMIECKI 


PC 


35.00 


KURS PRAWA JAZDY 


PC 


44.00 


LfTERAT 


PC 


50.00 


MALA 0RTOGRAFIA 


PC 


30.00 


MATEMATYKA 7-8 


PC 


38.00 


MATMAKLASY 1- IV 


PC 


80.00 


MATMANIA 


PC 


38,00 


MAT MIS 


PC 


30.00 


MAT 123 


PC 


33.00 


NARZ MAT VvLASN FUNKCJ PC 


60.00 


NARZ MAT MLAPY.PRZKSZ 


PC 


60.00 


NARZ MAT TROJMIANKW 


PC 


60,00 


ORTOMAN IA 


PC 


35.00 


PrTAGOPAS KL 3*4 LO 


AM 


24.50 


PITAGORAS DÖS KL 3*4 LO 


PC 


42.50 


PfTAGORAS DOS MATURA 


PC 


42.50 


PITAGORAS WN EGZAMIN 


PC 


49.00 


PTTAGORAS WW KL 3*4LO 


PC 


49,00 


PITAGORAS WIN MATURA 


PC 


49.00 


POLONISTA (SZK PODST ) 


PC 


35.00 


POP ENGLISH 


PC 


49.00 


POP FRANCAIS 


PC 


49.00 


POP DEUTSCH 


PC 


49.00 


SZKOLNY ATLAS POLSKI 


PC 


100.00 


TESTY HISTORIA NAJJOWSZAPC 


50.00 


TESTY MATEMAT MATURA 


PC 


50.00 


TESTY WiEDZAOSPOtECZ 


PC 


50.00 


UKLADOKRES PIEPW1AST 


PC 


100.00 


WIELOSCIANY 


PC 


100.00 


WORD TRANSLATOR ANG 


PC 


145.00 


VVORD TRANSLATOR NIEM 


PC 


145.00 


2 RAZY 2 


PC 


47.00 



Z okazji Nowego-1998-Roku, 

sktadamy wszystkim 

serdeczne zyczenia zdrowia, 
szcz^scia I pomyslnosci 



Prozent noworoczny dl« 
wszystkich nsszych 
kllentöwl Kazdy Mo 
zamowi dowolny program 
z naszej oforty otrzyma 
plyte CD-ROM z zestawom 
wtpanlatych gier - 
niMpodzUnok GRATIS!! 



WSZYSTKIE CENY ZAW€ftAJ\ VAT 

PRZY ZAM6W1ENIACH POWYZEJ 100 » 

NIE POBIERAMY OPtATY ZA WfSYLK^ 

PRE2ENT NOW^ROCZNY DOLACZAMY TYLKO DO 

ZAMÖWEN ZGLOSZONYCH PRZED 31/0W1998T 




Encykloped 




Gambleriady 




Gambleriada rosnie 
z edycji na edycfe. 

Wprawdzie daleko jej 
jeszcze (pod wzgledem 
rozmiaröw) do ECTS 
czy E 3 , ale juz w tej 
chwili trudno byc wsze- 

dzie tarn, gdzie dzieje 
si$ cos ciekawego. 
Trudno, ale dla redakcji 
Gamblera nie ma rzeczy 
niemozliwych. 

American Computers & Games - 

obok klasycznych juz tytulöw na N64 ta- 
kich, jak Mario 64, International Super 
Star Soccer czy Mario Karts pokazywano 
najnowsze produkty - Wayne Gretzky's 
3D Hockey i War Gods. W sprzedazy 
byty, od niedawna obecne na rynku, 
Shadow of the Empire i Blast Corps. Zna- 
lazlo sie tez cos dla posiadaczy Game 
Boya - kilkanascie tytulöw, ktörych 
sprzedaz rozpocz^to najwyzej 2 tygodnie 
przed targami. 

ArWal - firma oferowala sprz^t, m.in 
karte muzycznq Gravis UltraSound Pro 
i klawiature multimedialnq (obsluga 
kompaktu) w cenie 120 zl oraz oprogra- 
mowanie na CD - skladanki programöw 
na PC i... krqzki z aktami. 

CD Projekt - nie sposöb bylo nie tra- 
fic na jednqz licznych odnög stoiska two- 
rzqcego Strefe Niskich Cen. Premiere 
handlowqmialy gry: Waterworld, Mon- 
ster Truck, Constructor, pokazywano tak- 





ze G-Police, Overboard!, Turok PC, Manx 
TT PC oraz Incubation. W kqciku dla 
dzieci prezentowano Chatke Malolatka 
(balony zdobiqce kqcik pod koniec Gam- 
bleriady wylqdowaty w rekach matych 
gosci targöw). Kazdy kupujqcy obdaro- 
wywany byl plytq audio z muzykq z gier 
firmy Psygnosis i mögt uczestniczyc w 
losowaniu komputera zprocesorem Pen- 
tium II, na ktörym podczas targöw poka- 
zywano gre Forsaken. 

Computer Graphic Studio - mozna 
bylo pograc na PSX w wersje demonstra- 
cyjne umieszczone na krqzku PlayStation 
Magazine: Bushido Blade, Net Yaroze, 
Abe's Odyssey. Otrzymywalo sie takze 
archiwalne numery pism bez CD, zas 
kupowalo prenumerate w promocji lub 
swieze numery Gier Komputerowych 
i PlayStation Magazine. 

Comat - w efercie przede wszystkim 
gry na PSX: od nowosci w cenie 179 zi 
(The Lost World, V-Rally, Croc, Trash It) 
po tarisze, ale wciqz dobre starocie za 
99 zl (Casper). 

Edgard Multimedia - mozna bylo ku- 
pic nowq wersje Profesora Henry'ego - 
popularnego programu do nauki slöwek 
angielskich, sprzedawanqwraz znowym 
programem do nauki gramatyki angiel- 
skiej. Odbyl sie takze przedpremierowy 
pokaz Profesora Klausa - program skon- 
struowany podobnie jak Profesor Henry, 

ale przeznaczony do nauki jezyka nie- 
mieckiego. 

Escape - patron telewizyjny imprezy. 
Jak na patrona przystalo, zaprezentowal 
sie godnie. Mozna bylo obejrzec wszyst- 
kie programy Escape, pograc na N64 
(w konkursie Super Mario Karts wygry- 
waio sie najnowszy model Game Boya 
oraz gustowne czapeczki i koszulki; w In- 
ternational Super Star Soccer prowadzi- 
lo sie druzyne zlozonq ze wspölpracow- 
niköw redakcji Escape) oraz kupic firmo- 
we czapeczki i koszulki. W wirtualnym 
konkursie International Super Star Soc- 
cer nagrody, czyli firmowe koszulki, zgar- 
neji redaktorzy naszego pisma. 

EXE - oferowala oprogramowanie na 

CD: Kredka - eksplozja clipartöw do Co- 

rela, lezyk niemiecki i angielski (zestaw 

programöw freeware, Shareware i wersji 

demonstracyjnych do nauki wymienio- 
nych jezyköw) , 

F/X - mozna tu bylo podziwiac The 
Need for Speed Special Edition na karcie 
Righteous 3D. Sprzedawano konsole PSX 
i N64 oraz komputer Pentium II 300 MHz 
w cenie 4999 zl. 

Gambler - tradycyjnie dzialo sie u nas 
wiele - pokazy Quake'a II, gier na N64 
i PSX. Atrakcjq byt komputer z kartq gra- 
ficznq Riva dostarczony przez firme ELSA 
wraz z monitorem 24" - gralo sie na nim 
w Screamera 2, Need for Speed 2 i oglqda- 
to rewelacyjne demko gry Incoming, ktöra 
ukaze sie na poczqtku nastepnego roku. 
Odbyl sie takze turniej Screamera 2, w 
ktörym za wodnicy uzywali kierownicy Th- 
rust Master (dzi^kujemy firmie TechniCo) . 



Ponadto mozna bylo kupic cieply je- 
szcze numer 11 Gamblera (Gambler 
CD#11 zostal wykupiony juz 2. dnia 
rano), brac udzial w konkursach i po- 
rozmawiac z tymi przedstawicielami 
redakcji, ktörzy byli na stoisku (i nie 
grali na zapleczu w Magic: the Gathe- 
ring). 

Granet - firma nie byla wystawcq, 
choc jej sprz^t stal na Arenie, gdzie toczy- 
fy sie turniejowe zmagania. Dostarezone 
przez niq 8 komputeröw Pentium 166 
z kartami Monster 3D sprawowalo sie 
znakomicie przez 2 dni rywalizacji na pe- 
cetach - nie padaly i bez problemöw 
daly sie^ konfigurowac. Nawet wymaga- 
jqcy GLQuake chodzil plynnie. 

Greit - na stoisku, opröcz fachowej 
informaeji o targach, mozna bylo otrzy- 
mac darmowy katalog i ankiete do wy- 
pelnienia. Kupowalo sie tez gustowne 
koszulki (10 zl). 




Imprezy - spotkania, na ktöre uda- 
wali sie wystawcy i dziennikarze po tar- 
gach w ramach integraeji srodowiska. 
Teoretycznie miaty byd wypoczynkiem 
po praey, w rzeczywistosci - na dtugo 
przed koheem niektörzy byli baaardzo 
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zm^czeni. Niewqtpüwym sukcesem byto 
czasowa rezygnacja z rozmöw czysto 
branzowych. 

IPS CG - na 15 komputerach odbyiy 
sie^ przedpremierowe pokazy gier strate- 
gicznych (Sid Meier's Gettysburg!, Popu- 
lous: The Third Coming) , serii sportowej 
Electronic Arts (NHL, FIFA, NBA), przy- 
godöwek (Broken Sword 2, Dreams 
i Atlantis), strzelanin (3D [edi Knight 
i Shadows of the Empire) , gry RPG Lands 
of Lore 2, wreszcie sympatycznej Worms 2. 
Osobny loch przeznaczono dla Dunge- 
on Keepera. Prapremiery m'.aty tez pol- 
skie gry Reflux oraz Ksiqzt^ i Tchörz, 
ktörych produkcj^ koriczy wtasnie Me- 
tropolis, a sprzedawuc b^dzie w Polsce 
IPS. W sprzedazy pojawify sie^ dodatko- 
we scenariusze do C&C: Red Alert - 
Aftermath oraz gra NHL Hockey '98. Kto 
kupit jeden z programöw na stoisku, 
uczestniczyt w losowaniu krmputera z 
procesorem Pentium II. 

ISA - premiery dwöch kolejnych edy- 
cji Magic: the Gathering - Portal i Tem- 
pest oraz nowego dodatku do karcianki 
Middle Earth - Against the Shadow. Ku- 
pione talie mozna byto natychmiast wy- 
pröbowac na umieszczonych tarn stoli- 
kach. 






Konferencje - sala konferencyj na 

okazala siq jedynym miejscem na tar- 

gach, gdzie byto ciepto; stqd zapewne 

liczny udzial prasy. 

Kowalski Nysa - prezentowano tu 

bardzo ciekawy dzojstik w formie na- 
ktodki na klawiaturej cena promocyjna 
- 20 zl. 

Lanser - stoisko podzielono na dwie 
cz^sci. W pierwszej sprzedawano konso- 
le PSX, Saturn, N64, osprz^t do nich oraz 
gry (Fl, G-Police, Vandal Hearts, Over- 
board! - to wszystko na PSX) . W drugiej 
krölowaty mocno obl^zone automaty 
SEGI: Virtua Striker 2, The Lost World - 
Jurassic Park, The House of the Dead. 

L.E.M. - miala tu miejsce premiera 
handlowa gier Total Annihilation i Impe- 
rium Galactica oraz przedpremierowy 
pokaz tytulöw na PSX: Final Fantasy VII, 
Crash Bandicoot 2, Nuclear Strike. Spo- 
ro byto konkursöw - kupujqc konsole^ PSX 
brato siq udzial w losowaniu 3 gier z ofer- 

ty Sony, kupujqc gr$ na PSX mozna byto 
otrzymac diugopisy, plakaty i kasety wi- 
deo. W kasynie, ptocqc za rzut koscmi 
30 zr, mozna byto wygrac (w zaleznosci 
od wyniku rzutu) nawet tytuty premiero- 
we warte 160 zl. Mocno promowano In- 
ternational Rally Championship - zorga- 



Nocne zycie wystawcöw 



Targi (jak nigdy dota,d) obfitowaly w wydarzenia towarzysza.ee, czyli imprezy ofiejalne. Poniewaz byty 4 przez 
3 dni, niektörzy nie wytrzymali kondycyjnie (z czego jednak nie nalezy wycia.gac wniosköw o kondycji branzy). 
Oto wykaz imprez (organizator, data i miejsce) z krötkim opisem. 

CD'Projekt, piatek 24.1 0, godz. 1 9, pub „Zielona Ges" - firma integrowata sie sama ze soba (44 pracowni- 
köw + osoby towarzysza.ee) i z prasa.. Przewazaty rozmowy branzowe, czemu sprzyjata obeenose wsröd gosci 
przedstawicieli firmy Psygnosis: Carolyn Seager i Steve'a Joinera. 

L.E.M. + EMPiK, piatek 24.10, godz. 21, restauraeja „Apollo" - szampahska zabawa (gtöwnie taneczna, choc 
i kulinaria byty niezgorsze); wzieli w niej udziat niemal wszyscy dystrybutorzy i cata prasa, ktöra przeniosta siQ 
z „Zielonej Gesi". Znakomita muzyka i zbyt sliski parkiet, po ktörym nie mozna byto nie sunac (nawet wbrew wta- 
snej woli). Organizatorzy w zaproszeniach zagrozili, ze impreza ma byc cykliczna. Trzymamy za stowo! 

Agencja Greit, sobota 25.10, godz. 20, pub John Bull" - najbardziej ofiejalne przyjecie urzadzone w polskim 
stylu (stoty uginaty sie. pod ciezarem szynki, salcesonu, kaszanki, biatej kietbasy i pasztetu). Punktem kulminacyj- 
nym byto ogfoszenie wyniköw obrad Kapituty Targöw i rozdanie nagröd Gambleriady. Druga, choc zupetnie nie 
zamierzona. kulminacja. stato sie demonstracyjne wyjscie Adriana Chmielarza po scysji z obstuga pubu. 

Escape, niedziela 26.10, godz. 21, pub „Elegancki Bolek" - nieofiejalne zakohezenie targöw, na ktöre dotarli 
tylko najbardziej wytrwali (m.in. przedstawiciele firm Mirage, L.E.M. i redakeji Gamblera). Na pocza.tku odbyto sie 
krötkie resume targöw, a potem tahee, hulanki, swawole (no, moze troche przesadzttem). 



nizowano konkurs w t£ gr$ po sieci. 
Gtownq nag rodq byto pierwsza cz^sc wy- 
scigöw, Rally Championship. Mitosnicy 

samochodöw, ktörym sie^ nie powiodto, 
mogli obejrzec stojqcy przy stoisku Golf 
IV z systemem nawigaeji miejskiej. 

MAG - mozna byto dostac gratis nu- 
mery Magii i Miecza, a kupic m.in. figur- 
ki do Warhammera 40000 i Epica 40000, 
karty do gier Kult, Inferno, Warzone, In- 
quisitor, Dark Eden oraz czasopisma fa- 
chowe (White Ork, odmiana White 

Dwarfa) . 

MarkSoft - premiera Insane Spee 
way, nowego menedzera zuzlowego po- 
parta pokazem motocykla, do ktörego 
mozna siq byto przymierzyc w trakeie te- 
stowania gry. Prezentowano takze kilka 
programöw, ktöre majqsie^ dopiero uka- 
zac lub od niedawna sq na rynku: symu- 
latory lotu iF-16, iF-22 i F/A-18 Hörnet 
3.0, poiqczenie strategii ze strzelaninq 
3D Virus, przygodöwka Excalibur, strze- 
lanina Speedboat. 



MATT - obok dzojstiköw, game pa- 
döw (serii Boomerang m.in. do PC i PSX) 
mozna byto tu kupic jubileuszowe kubki, 
przypomi na jqce o 15 latach istnienia fir- 
my. 

Micronik - raj dla fanöw Amigi. Kom- 
putery te mozna byto kupic taniej (1200 
w obudowie Classic z pelnym oprogra- 
mowaniem za 1099 zt, w obudowie Infi- 
nitive - 1399 zi) , a zakup uzupelnic o ak- 
cesoria i pfyty shareware. . 

Mirage - jej oferta to, przede wszyst- 
kim, ra] dla oczu. Przedpremierowe po- 
kazy gier, ktöre na pewno b^dqhitami 
okresu przedswiqtecznego: Tomb Raider 
II, Fighting Force, Riven, Myth, TOCATo- 
uring Car Champions i Take No Priso- 
ners. Poniewaz stoisko nastawione byto 
na promoeje^ nowych tytutow, sprzedazy 
nowosci - Wariords III: Reign of Heroes 
i Conquest Earth - speejalnie nie ekspo- 
nowano. Dobrze sprzedawato sie; pierw- 
sza cz^sc Tomb Raidera - pokaz drugiej 
najwyrazniej rozbudzil apetyty. 

Multi-Styk - przebojem byly kierow- 
nice do PSX (299 zt), N64 i PC (309 zl). 
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CAMBIEi: 






Przed zakupem mozna bylo wypröb 
sprz^t na Rally Championship. Sprzeda- 
wano takze dzojstik Phantom z wbudo- 
wanq manetkq ciqgu. 

Nahlik Soft - premiere^ miat tu naj- 
nowszy e-Teacher dla Windows, pro- 
gram do nauki j^zyka niemieckiego oraz 
Mistrz kla wiatury, program uczqcy szyb- 
ko pisac na komputerze (mozna byto 
spröbowac swych umiej^tnosci na stoi- 
sku). Wszystkie programy Iqcznie z 
e-Teacherem v 4.0 sprzedawano po ce- 
nach promocyjnych. 

Nalepki - przeböj targöw, kazdy 
wchodzqcy miat urz^dowo przybijanq 
naklejk^ PlayStation i wr^czanq nieco 
pözniej naklejk^ RMF FM, radiowego 
patrona imprezy. Z czasem pojawila sie. 
naklejkowa partyzantka - dzialata znie- 
nacka, wbrew woli oklejanego i za jego 
plecami. 

Nationale Nederlanden - najwiejksze 
zaskoczenie targöw. NN postanowil za- 
polowac na starszych gosci targöw, 
ktörzy przybyli na Gambleriady towarzy- 
szqc pociechom i szybko znudzili sie^ gra- 
mi. Dodatkowym uzasadnieniem obe- 
cnosci NN na Gambleriadzie bylo posia- 
danie przez paniqze stoiska 13-letniego 
(13-dniowego) tama-pieska. 

Optimus - dominowala strategia - 
mozna byto spröbowac sü w grach: 
Kontrofensywa, Clash, Panzer General 
II, Imperialism - choc staty takze kompu- 
tery z Hexen II i World League Basket- 
ball. Dzieci mogly sie; pobawic kompute- 
rowqwersjqklocköw Lego (LEGO Island) 
i wziqc udzial w konkursie na ulubionq 
figurke^ Lego (nagrodami byly zestawy 
klocköw, na pocieszenie - plakaty i 
znaczki). Starsi tez mieli szanse wyjsc z 
pelnymi rekami - czekalo na nich ponad 
8 tys. plakatöw Dark Reign oraz promo- 
cja procesoröw AMD (do wygrania ko- 
szulki i kubki) . 

Planet Mango - dla fanöw japoriskiej 
grafiki filmy (Dragon Heart, Armitage 
III), maskotki Ryo-Ohki, komiksy (pol- 




ska wersja „Czarodziejki z Ksie^yca"), 
koszulki z nadrukami reklamujqcymi fil- 
my oraz karty do mangowej gry 
Ani-Mayhem. 

Popowato - do stoiska wabily poka- 
zy Soul Blade'a na PSX i niemiec- 
ko-angielskiej wersji Jedi Knight. Obie 
gry mozna bylo kupic. 

Reset - cizba klebiqca si£ woköl stoi- 
ska miala okazje^ pograc w Little Big Ad- 
venture 2, Tekken 2, POD. Gdy ktos wy- 
petnil ankiete^ mögt wygrac gry kompu- 
terowe i koszulki, a jesli nie miat szcze^cia 
w losowaniu - kupic koszulke^ za 12 zl, 
Numery archiwalne i kompakty sprzeda- 
wano taniej . 

RMF FM - obecnosc patrona radiowe- 
go byla adekwatna do reprezentowane- 
go medium - eteryczna. Stacja nie mia- 
la swego stoiska, ale wszedzie widziato 
sie. ulotki, nalepki i cukierki w papier- 
kachz logo firmy. 





awiat Gier Komputerowych - fani 
gier 3D mogli spröbowac tu pograc w 
Quake'a II, a pozostali wypetnic ankie- 
t^ i wziqc udzial w losowaniu 5 rocznych 
prenumerat pisma. 

Thim - zjawisko rzadkie podczas 
V edycji Gambleriady ze wzgledu na 
zwietezenie powierzchni targöw. Zdarza- 
ty sie. jednak wyjqtki, ktöre stawaly sie. re- 
gutq - gdzie cos dawali, natychmiast 
zbieral sie. ttum. Losowanie przez agen- 
cje. Greit nagröd dla odwiedzajqcych tar- 
gi zgromadzito najwieksze tlumy. 

TopWare - za jedyne 39,95 zl mozna 
bylo nabyc polskq Strategie, czasu rzeczy- 
wistego Earth 2140 (legendy gtosity, ze 
sprzedano w trakcie targöw od 800 do 
2000 egzemplarzy). Mozna byto tez po- 
grac w (acka Orlando oraz wygrac w 
konkursie skörzanq kurtke^ 

Turnieje - zmagania zawodniköw w 
Soul Blade'a, Quake'a i NBA Live '97 
obserwowat niemal komplet widzöw 
(najmniej kibicowato zawodnikom w 
NBA Live '97, co swiadczy o niskiej kul- 
turze fizycznej mlodziezy). Tradycyjnie, 
turniej Quake'a wymknqt sie; poza ramy 
czasowe zakreslone przez organizatoröw 
i zakonczyt dopiero po zamknieau tar- 
göw. 

Windpol - dominowaty polskie pro- 
gramy multimedialne. W sprzedazy do- 
st^pny byt Leksykon Polskich Filmöw Fa- 
bularnych zawierajqcy 1316 tytutöw 
(129 zl) oraz bajka dla dzieci Kot w bu- 
tach. Zapowiadano takze ukazanie sie, 
programu Wladcy Polski. 

Zimno - z pewnosciq nikt go nie za- 
praszat, nie ptacilo za bilety, ale jego 
obecnosc odczuli wszyscy pomimo gorq- 
cej atmosfery Gambleriady. Oby do wio- 
sny... 

Sir Haszak 
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Said konferencyjna byla 
miejscem, w ktörym firmy 
zwracaty uwage^ na produkty 
prezentowane na swoich stoi- 
skach lub takie, ktöre pojawiq 
si§ w sprzedazy dopiero w gru- 
dniu. 



Intel - 24. 10, godz. 1 1 .00 

Reprezentuja.cy Intela Wolfgang 
Petersen stwierdzil, ze firma scisle 
wspöfpracuje z twörcami oprogra- 
mowania, dostarczajqc im dokumen- 
tacje nowych produktöw (w tym pro- 
cesoröw) na dlugo przed ich pojawie- 
niem sie. na rynku. Röwniez przed 
premiera. produktu producenci opro- 
gramowania otrzymuja. systemy te- 
stowe np. z nowymi procesorami, 
moga. wie.c przetestowac swoje pro- 
gramy. Warto chyba wspomniec, ze 
twörcy oprogramowania rozrywko- 
wego to szczegölny gatunek produ- 
centöw Software' u - sei najbardziej 
elastyczni i wszelkie nowosci, ktöre 
moglyby np. przyspieszyc dzialanie 

programöw, chwytaja. w lot 
i najwczesniej ze wszystkich imple- 
mentuja.. Intel wiele nadziei wia.ze 
röwniez z rozwojem multimedialne- 
go Intemetu, popularnego zwlaszcza 
wsröd mlodych uzytkowniköw kom- 
puteröw (w tej dziedzinie ma juz röw- 
niez osia.gniecia, np. Intel ProShare 
- program telekonferencyjny). 

IPS CG/Virgin - 24.10, godz. 
12.00 

Spotkanie z przedstawicielami 
prasy w calosci bylo poswi^cone 
prezentacji 3 tytutöw firmy Virgin: 
Blade Runner, Screamer Raliy i The 
Curse of Monkey Island. Gry przed- 
stawiala przybyla z Londynu Caro- 
lyn Callahan, dyrektor handlowy 




brytyjskiego oddziatu Virgin. Naj- 
wi^ksze zainteresowanie wzbudzil 
Blade Runner, ktöry zreszta, dostal 
nagrode. Gambleriady w kategorii 
wydarzenie roku. 

Optimus S.A. - 24.10, godz. 
13.30 

Po przypomnieniu osia.gniec 
Optimusa na polu komputerowej 
rozrywki, prowadzacy konferencje 
Maciej Janiec przedstawil zamierze 
nia firmy Optimus Bis. Jak sie. oka- 




zafo, firma chce sie. skoncentrowac 
na Internecie. Uruchomila juz ser- 
wery internetowe do gry w Quake'a, 
Hexena II i Dark Reign. Planuje wy- 
dac gre. dzialaja.ca. wytacznie w Inter- 
necie - NetStorm. W ramach pro- 
mocji Dark Reign, glosnej jeszcze 
przed premiera. strategii czasu rze- 
czywistego, przybylym na konferen- 
cje. dziennikarzom rozdawano butel- 
ki ginu lubuskiego z okolicznoscio- 
wymi etykietami. 

Optimus Nexus prezentowal 

dwie serie programöw multimedial- 
nych (Historia II wojny swiatowej; 
Geografia swiata) oraz... kulisy 
wspölpracy programistöw z gwia- 
zdami - Boguslawem Wofoszari- 
skim i Tonym Halikiem. Przy okazji 
ujawniono, ze zwrot kosztöw pro- 
dukcji takiego program u uzyskuje 
sie. po sprzedaniu 2,5-3 tys. egzem- 
plarzy. 

Na zakoriczenie przedstawiono 
zamierzenia na rok przyszly firmy 
Leryx LongSoft, ktöra podpisala 

umowe. dystrybucyjna. z Optimusem 
S.A. Clash Deluxe pod Windows 95, 
Clash II z grafika. 3D w systemie sy- 
multanicznym; seria bajek we wspöl- 
pracy z firma. Optimus Nexus; strate- 
gia Rok 1920 - modul multimedial- 
ny opracuje Nexus wraz z Bogusla- 
wem Woloszanskim. 

IPS CG/Metropolis - 25.10, 
godz. 11.30 

Jedna z konferencji budzacych 
nadzieje. na rozruszanie produkcji gier 
w Polsce. Reprezentujacy firme. Me- 
tropolis Adrian Chmielarz przedsta- 
wial projekty firmy na najbüzszy rok. 
Przed targami firma podpisala z IPS 
CG umowe. dystrybucyjna. na Polske.. 

Prelegent z werwa^ omöwil 4 gry znaj- 

duja.ce sie. w produkcji: Ksiaze. i 
Tchörz - przygodöwka, ktöra ukaze 
sie. jeszcze w tym roku, Reflux - strate- 
gia czasu rzeczywistego w swiecie 3D 

(premiera na pocza.tku 1998), Gorki 
17 - okreslana ambitniejako cosw 
stylu Final Fantasy VII z 2 wielkimi 
zwrotami akcji i rozpoznawalnymi 
charakterami postaci oraz Wiedzmin 
- przygodöwka na motywach prozy 

4 

Sapkowskiego, zawierajaca m.in. 
mape. swiata Wiedzmina opracowana. 
przez autora. 

CD Projekt/Psygnosis - 
25.10, godz. 13.00 

Carolyn Seager i Steve Joiner 
z brytyjskiego oddzialu Psygnosis 
przedstawili zamierzenia firmy na 



kilka najblizszych miesie.cy, prezen- 
tuja.c tytuly znajdujcice sie. w produk- 
cji. Byty to przede wszystkim gry na 
PSX: Overboard!, G-Police, Power 

Soccer 2, Colony Wars (dwie pierw- 

sze ukaza. sie. takze w wersji na PC 
i be.da. wykorzystywafy akceleratory 
3D). 

CD Projekt - 25.10, godz. 
14.30 

Na prowadzonej przez Dominika 
Centke. konferencji odbyla sie. pre- 
zentacja produktöw nie pochodza.- 
cych z firmy Psygnosis. Znalazly sie. 
wsröd nich: Turok w wersji PC, In- 
cubation, Warcraft Adventures. Po- 
informowano, ze gry Starcraft oraz 
Fallout be.da. opöznione (pierwsza 




najprowdopodobniej ukaze sie. w 
styczniu, druga - dopiero w kwiet- 
niu). Pierwsza, cze.sc zakonczyla pre- 
zentacja kolejnych, w pelni zlokali- 
zowanych bajek Davidsona: Imo, 
möj kröl i Maly samuraj. 

W drugiej cz^sci pokazano Chat- 
ke. malolatka, program dla dzieci do 
nauki je.zyka angielskiego. Zadajacy 
troche napastliwe pytania dzienni- 
karz zostal wywolany do tablicy i do- 
stal pale, ze znajomosci warzyw. TIu- 
maczyl sie. potem, ze ikony w pro- 
gram ie byly nieczytelne. 

USER -25.10, godz. 16.00 
Jedyna firma organizuja.ca kon- 
ferencji, nie majcica stoiska na tar- 
gach. Spotkanie prowadzil Robert 
Cozas, prezes firmy. Zaprezentowa- 
no produkty wydawane przez 
USER-a (jedynym wyjcitkiem bylo 
przedstawienie Multimedialnej En- 
cyklopedii Powszechnej wydawnic- 
twa Fogra). Na najblizsze miesia.ce 
przygotowywane sa. gry: strategia 
czasu rzeczywistego Studzianki 
1944 z wiernie oddanym tlem histo- 
rycznym, przygodöwka Brägens 
Berry rozgrywajaca sie. w swiecie 3D 
oraz Target, strzelanina 3D z ele- 
mentami RPG (kierowanie jedna. 
z 3 postaci o röznych charakterysty- 
kach), ktörej twörcami sa. autorzy 
m.in. gier Polanie i Earth 2140. 
Wspomniano tez o pracach nad gra. 
Desirae, ale nie podano zadnych 
szczegölöw. 

Mirage - 26.10, godz. 12.00 

Tomasz Mazur, dyrektor handlo- 
wy firmy, zapowiedzial ostra^ selek- 
cje. tytutöw wydawanych przez firme.. 
Na rynek polski nie trafi cala oferta 
zachodnich partneröw (na to jest za 




maly), ale tylko te gry, ktöre maja. 
szanse. zostac hitami. Zaliczono do 
nich oczywiscie Tomb Raidera II, 
Mytha, F-22 pisane przez firme DID 
(pracuje nad symulatorami dla woj- 
ska; znana z symulatoröw lotu TFX 
i EF 2000), I-War, Might & Magic 6 
oraz Riven. Wspomniano takze o 
produktach polskich: engine'y 3D 
gier Insanity i Agent powstawaly we 
wspölpracy z Intelem (daty premier 
jeszcze nie znane). Przygotowywana 
jest takze przygodöwka O dwöch ta- 
kich... i gra strategiczna Terminius, 
w ktörej Sztuczna Inteligencja opra- 
cowana zostala na sieciach neuro- 
nowych. 

Leryx LongSoft - 26.10, 

godz. 13.30 

Konferencja prowadzona przez 
Jarostawa „Dlugiego" Modrzejew- 
skiego (Leryx LongSoft) na pocza.t- 
ku przypominala talk show, a pod 
koniec przerodzila sie. w dyskusje.. 
Przy wejsciu wszyscy dostali po bu- 

telce piwa, co rozluznilo atmosfere. 
Tematem byla sytuacja developeröw 

na polskim rynku. Poruszano pro- 
blemy: pienie.dzy, perspektyw roz- 




woju polskich developeröw (polscy 
wydawcy inwestuja. w developeröw, 
aby zarobili na Zachodzie), pienie.- 
dzy, drög dotarcia na Zachöd (deve- 
loperzy byli za rozmowami z wielo- 
ma firmami, dystrybutorzy uwazali, 
ze rozpocze.cie interesöw z jedna. po- 
winno wykluczac inne kontakty), 
pienie.dzy, moralnosci w grach (glo- 

sno protestowal prezes Turski z 
L.E.M.-a) oraz... pienie.dzy, oczywi- 
scie. Trudno w jednym zdaniu po- 
dac wnioski, ale dyskusja byla nad 
wyraz ciekawa, choc miejscami nie- 
uporza.dkowana. Zakonczyla sie. 
ogloszeniem, ze za 10 minut zamy- 
kaja. sklep f w ktörym zakupiono 
piwo, a przeciez trzeba oddac 
butelki. 



Sir Haszak 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe v 

ul. Przemysfowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pifsudskiego 14/82 
22-400 Zamoöc 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 OstrolQka 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



D Projekt 
- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 



- sklep firmowy 






CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagiellonska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



ComarLand s.c 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrz<?bie 



COMPACT - 

komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
1 5-879 Biaty stok 



Daniel PPH 

ul. Witosa4 
87-800 Wtodawek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 



ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Bia*a 



Galeria Programöw 



ul. MaJy Rynek 4 
31-041 Krakow 






KsiQgarnia 
„Wojciech Skolik 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul.Wieluhska28 
42-200 CzQStochowa 



Floppy Computer 
Systems " 

ul. Grudzia c dzka45 
87-100Toruh 



GIL 

ul. Kard. Wyszynskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. NajswiQtszej Marii Panny 1 1 
42-200 Cz^stochowa 



• II 



-Komputer 



ul. Gteboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



Kombit 



os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Twoje sklepy 








Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http://www.mawix.com.pl 



MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 




Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 




Rescom 

ul. 10 lutego23 
81-364 Gdynia 





Service-Q 

Plac Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biala 



BHU Share 




ul. Zielona 14J/5 
47-220 K(?dzierzyn-Kozle 



Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wileriska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 




ul.Krötka21 
58-500 JeleniaGöra 




XYZ 

I ul. Okopowa 6 
I 20-022 Lublin 



Prezentujemy list§ sklepöw Gambler Clubu, w ktörych cztonkowie 
GC mogq dokonac zakupu dowolnego oprogramowania ze znizkq 5%! 

Jezeli jestes cztonkiem | Wystarczy przy zakupie wylegitymowac si^ waznq kartq GC oraz, jesli 

poprosi o to obstuga sklepu, okazac dowöd tozsamosci. Cztonkiem 
naszego klubu zostaje kazda osoba, ktöra zaprenumeruje Gamblera. 
Wszystkie firmy zainteresowane czlonkostwem w sieci GC prosimy 
o kontakt z redakcjq. 



GamblerClubu, 
uzyskasz w nich znizkq 
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Konkurs firmy Psygnosis 

To jest bitwa! Moze niekoniecznie morska, 



ale z pewnosci^ prawdziwa. Stawka jest tym razem 






5 gier Overboard! 
5 odlotowych, specjalnie nawodnionych 



9 t r. 



podkladek pod mysz 
5 cUugopisöw z okr^tem w srodku 

ufundowanych przez firme 
PsygnOSis, producenta gry. 



\ 



Nagrody rozlosujemy wsröd 
osöb, ktöre prawidiowo odpo- 
wiedza: na 5 podchwytliwych 
pytari. Oto one: 

1. Psygnosis znany jest z wy- 
dawania gier na konsolQ 
PlayStation, zatem Over- 
board!: 

a. zostala wydana na czar- 
nej plytce, bowiem ten 
rodzaj nosnika Psygno- 
sis kupuje po najniz- 
szych cenach jako staly 

odbiorca; 

b. obshiguje karty graficz- 
ne 3D, gdyz grafika jest 
wtedy röwnie doskonala 
(a moze nawet lepsza) 
jak na konsoli; 

c. moze byc obslugiwana 
tylko game padem, gdyz 
jest to dokladna konwer- 
sja gry z PSX. 

Overboard! jest jedna^z gier 
Psygnosis nalezacych do 
nowej generacji. Zapytany 
o znacz^ce tytuly Psygno- 
sis na PC, ktöre ukazaly sie. 
przed Overboard! dyrektor 
tej firmy, Ian Hetherington 
powiedzial: 

a. „Gry? Jakie gry? A 
owszem, wydalismy kil- 



ka, ale nie wielkiego. 
Dzialalnosc ta okazala 
siQ nieoptacaina i rozpo- 
czynamy wlasnie mon- 
taz podzespolöw do 
konsoli PlayStation 2, 

ktöra powinna sie. poja- 
wic na rynku pod koniec 
1999 r." 

b. „Nie bylo zadnych, na- 
prawd§. Zdarzylo si§ kil- 
ka przeniesieri z Play- 
Station, ale zostana. one 
wyparte przez produkty 
pisane specjalnie na PC, 
tyle ze to kosztowny i 
czasochlonny proces." 

c. „Juz dawno opracowali- 
smy okolo 73 znakomi- 
tych gier. Niestety, nie 
mogly one zaprezento- 
wac wszystkich swych 
waloröw na istniejaeych 
w owym czasie maszy- 
nach 386, a potem 486." 

3. W Overboard! sterujesz: 

a. statkiem, ktöry po otrzy- 
maniu bonusa zamienia 
siQ balon; 

b. balonem, ktöry po ze- 
strzeleniu zamienia sie, 
w statek; 

c. statkiem, ktöry wypu- 
szcza balony meteorolo- 



giczne, zeby sprawdzac, 

z ktörej strony nadei^ga 

cyklon. 

4. W Overboard! wystejpuje 
OKRAGLA liczba rodzaj öw 
broni i wynosi ona: 

a. 8 - zadnych klopotöw z 
wyborem, wszak wszyst- 
ko jest potrzebne; 

b. - Overboard to prze- 
ciez gra pacyfistyczna; 

c. 77 - niezbyt duzo, mogq, 
byc klopoty ze znalezie- 
niem czegos dla siebie. 

5. Celem gry Overboard! jest: 

a. sciganie lodzi podwod- 
nych przeciwnika i otrzy- 
mywanie punktöw za 
kazdy babel powietrza, 
ktöry wydostal si§ po ich 
zatopieniu; 

b. lowienie ryb i sprzeda- 
wanie ich na portowych 
targach, za co otrzym-uje 
sie. rozmaite bonusy i 
pieniadze sluzace do za- 
kupu broni i przerobie- 
nia kutra rybackiego na 
okr^t piracki; 

c. tejpienie piratöw, poszu- 
kiwanie skarböw i uni- 
kanie potworöw mor- 
skich mog^cych skom- 
plikowac nasza. podröz. 



CD PROJEKT 



Odpowiedzi na kuponach kon- 
kursowych przyjmowac b^dzie- 
my do 30 stycznia 1998 r. (de- 
cyduje data stempla poeztowe- 
go). Wszyscy, ktörym si$ nie 
powiedzie, be^da, mieli dodatko- 
w^ szansQ - mozliwosc zakupu 
gry w CD Projekcie. 



r 



Kupon Overboard! 



Konkurs 




PSYGNOSIS 



ImiQ i nazwisko 



Dokladny adres 



1. 
2. 
3. 
4. 

5. 
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Rok 2140 byl przeJomowy dla 

planety Ziemia. 

Historia stala si§ terazniejszoscia, 
i nie nie moze jej juz z enic 
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Masz jednak szanse wpfyna^c na 
nieuchronnie zblizaj^ca, sie 
przysztosc i stanze w szeregach 
walczacych o dominacje nad 
swiatem. 

* 

Earth 2140 to wspaniala strategia 
w czasie rzeczywistym 

- 50 niesamowitych misji 

o umiejetnie dobranym stopniu 
trudnosci 

- Mozliwosc gry w sieci dla szesciu 
graczy ' 

- Rozdzielczosc 640 x 480 lub 
800 x 600 przy 65 000 koloröw 

- Wspaniata sciezka dzwiekowa 
Pelna wersja polska 

50 misji rozgrywa sie na 
pieciu kontynentach na Iqdzie, 
w powietrzu i na wodzie. Calosc 

swiata jest zblizona do rzeczy- 
wistosci nie tyiko przez zasto- 
sowanie realistycznych ksztattöw 
i koloröw, ale >wniez dzi^ki wspa- 
nialej animacji obiektöw i niesamo- 
wifym eksplozjom. 



Do gry w sieci przy udziale 
nawet szesciu graczy istnieje 25 
dodatkowych misji. Przy uzyciu 70 
pojazdöw. robotpw bojowych, obiek- 
tow lataja.cych'braz statköw rozegra 
sie ostateczna walka o Ziemie. 

Nowatorskic ementy gry, 
takie jak przejecie budynköw, 
swobodny dobör tras dla poszcze- 
gölnych jednostek przy pomocy 
punktöw nawigacyjnych, skuteczne 
systemy samozniszczenia stanowiq 
przelom w grach komputerowych 
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Inne wspaniale produkty firmy Top Ware to przygotowywany symulator smiglowca 

THUNDERBIRD, ALIEN ASSAULT, JACK ORLANDO ... 

Firma Top Ware tö nie tylko gry, ale röwniez rewelacyjne. programy uzytkowe.jak np: 

program diagnostyczny CONFIG czy NAVIGATOR 



Wi^cej informacji na temat naszych produktöw mozna znalezc w internecie na ströme 

'TOP WA 



TaT.FAMj 
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TOPWARE PROGRAMY Sp z o.o. Ul. 1 maja 18 a 43-300 Bielsko Biata 



033 123 001. 123 002 fax 033 124 894 
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Amcryka lat tr/ydziestych. Okres, gdy po zniesieniuprohibicji 
bary i restauracje znöw teUiia^zyciem. W jednym z portowych 
miast prywatny detektyw, Jack Orlando oprö/nia butelk? 
vvhiskey, rozmyslajac o starych dobrych czasach, gdy byJ 
bohatercm w walce z przcmytnikami alkoholu. 
lednak wszystko si? zmicnia... 

Po kolejnej nocy spe^dzonej przy alkoholu, Jack budzi sie, v - 
w /aulku podwörka obok zwk>k mezczyzny. Klos popetnü 
zbrodnie ale vvszystkie podejrzenia spadaja^na niego, 
Zwazywszy jednakjego szlachetna^ przeszfosc oraz fakt, 
iz jest znajomym inspektora policji, otrzymuje 48 godzin 
na odnalezienie prawdziwego mordercy. 
I tylko Wy mozecie mu pomöc oczyscic si^ z zarzutöw. 
Przed Wami mroczny swiat szalonej Ameryki, nocnego 
zycia, gangsterskich porachunköw i zawilych, zapierajacych 
dech w piersiach zagadek. Przygoda si£ rozpoczyna! 



JACK ORLANDO — wirtualna zabawa na najwyzszym poziomie. 
Wspanialy obraz i dzwiek polaczony \v sposöb znany dotychczas 
tylko z lilmöw. Stwarzajace liiepowtarzalny klimat efekty 
swietlne, realistycznie cieniow ane obiekty i najnowsze 
tcchniki rcalizacji obrazu tworza^doskonalajluzje. rzeczywistosci. 
Oto interaktywny film animowany o skomplikowanej, 
w ielowajkowej labule, stworzony przez profesjonalistöw, 
ktörzy swoje doswiadczenre zdobywali miedzy innymi 
w studiach Hollywood. Calosci dopein ia nastrojowa muzyka 
autorstwa Harolda Faltenneyera, uznanego na catym sw iecie 
kompozytora oraz twörcy muzyki tllmowej. Najwieksze 
sukcesy przynioslamu muzyka stworzona do takich filmöw 



najbardziej znanych utworöw jcgo autorstwa zaliczyc mozi 
„Shakedown" oraz „Axel F.". 







JACK ORLANDO — trzymajajca w napi^ciu gra przygodowa zrealizow una w standardzie 
SVGA (rozdzielczosc 640x480 punktöw, 65000 koloröw). Dziesiajki tysiecy klatek 
animacji, dzieki ktörym ozylo ponad 100 postaci, setki przedmiotöw i zagadek; 
ponad 200 scen w czterech epizodach, oprawa muzyczna w wersji audio, naturalne 
efekty dzwi^kowe, tysiace rozbudow anyeh dialogöw i profesjonalny dubbing polski. 



Möw iac krötko: JACK ORLANDO to filmowa przygoda! 
Nie czekaj, to takze Twoja przygoc 
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Witamy Was w nietypowym Temacie Numeru. Przyzwy- na 50-lecie (pardon, 50. immer). Serdecznie im dziekujemy 

czailismy si<? wszyscy, ze arty kuly w tej rubryce dotyczq pew- za czynny udzial w naszym jubileuszu. 

nych gatunköw gier, zwiqzköw gier z innymi mediami czy W niektörych krajach panuje mity zwyczaj, ze solenizant 

mechanizmöw rynkowych. Tym razem zajmujemy si<? sami (czy jubilat) obdarowuje swych gosci prezentami i sklada im 

sobq. Okazja jest nie byle jaka - juz od 50 miesiecy bawimy zyczenia. Chcielibysmy wi^c zyczyc Warn i sobie, abysmy 

Was/zanudzamy (niepotrzebne skreslic) swojq obecnosciq. wszyscy doczekali 50-lecia Gamblera w dobrym zdrowiu, w 

Ze wspomnieh Wojtka Setlaka oraz wywiadu z Grzegorzem dostatku i nieustannie kochajqc gry komputerowe. Naszym 

Eiderem poznacie poczqtki Gamblera; notatki AJexa pozwolq polskim producentom i dystrybutor om zyczymy ponadto, 

blizej poznac pracowniköw i wspöipracowniköw naszej re- aby zarzucali nas, graczy, najprzedniejszej jakosci progra- 

mami po najnizszych mozliwych cenach oraz wypromowa- 



dakcji, a möj tekst o Aleksie ukaze Warn naszego naczelne- 
go od strony prywatnej. Mozecie tez poznac opinie o nas naj- 
wiekszych polskich dystrybutoröw gier, spisane specjalnie 



swiatowych 



Jacek Piekara 



Jak sie. to wszystko zacz^to... 

Jak na miesi^cznik elektronicznych szuleröw 
przystalo, Gambler rozpoczaj swa kariere. od drob- 
nego oszukahstwa, a nawet dwoch. Po pierwsze, w 
jednym z jesiennych numeröw miesi^cznika Enter 
rozpisany zostal konkurs na nazwe. wkladki o 
grach ko m p utero wych, ktöra mialaby ukazywac sie. 
w Enterze. Tymczasem wydawca byl juz wtedy zde- 
cydowany na publikacfe niezaleznego pisma. Drugi 
szwindelek polegal na tym, ze numer zerowy uka- 
zat sie. w grudniu 1993 r. Dziejti temu juz w nume- 
rze styczniowym z 1994 Gambler byl pismem z tra- 
dycjq siegaja_ca. poprzedniego roku... Mam nadzie- 
jq, ze elektroniczni szulerzy wybacza nam te nie- 
winne sztuczki. 



Na konkurs nadeszlo kilkaset propozycji, 
wsröd ktörych najcz^sciej przewijata sie. nazwa 
„Fire" (analogia do „Enter"). Poniewaz jednak 
nazwa ta za mocno kojarzyla si^ z grami zreczno- 
sciowymi, postanowilismy nazwac nasze pismo 
Gambler. Do dzis trwaja dyskusje nad tozsamo- 
scia. autora tej nazwy. W kazdym razie, tytui byl 
dobry - krötki, latwy do zapami^tania, po angiel- 
sku (wiekszosc graczy kojarzy ten j^zyk z grami) 
i bez negatywnych konotacji. 

Tytul ten mial jeszcze jedna. cechej byl nieba- 
nalny, inny niz pozostale. Moze to byc wada. lub za- 
leta. - chcielismy stworzyc pismo odrözniajace sie 
od obecnej na rynku konkurencji, wi^c pomysl 
chwycif. Podczas burzliwych dyskusji nad ksztattem 
i nazwa nowej gazety pädia nawet propozycja, aby 





pismo nazywalo sie Q i rozpoczejo swa kariere. od 
numeru zerowego z jednolicie czarna. okladka.. 
Kto wöwczas wchodzil w sklad kolegium? 
Oczywiscie, Grzegorz Eider - wydawca, ojciec 
chrzestny i pierwszy redaktor naczelny Gamblera. 
Mirek Domosud, ktöry pojawil sie. w Lupusie z ba- 
gazem doswiadczeri, zebranych przy pracy nad 

Swiatem Gier Komputerowych, i z determinacja. 
stworzenia czegos nowego. Jacek Grabowski, 
byly kolejarz i gazownik, szef Shareware House 
Wydawnictwa Lupus, jedyny wöwczas dziennikarz 
Entera i PCkuriera, ktöry nie stronil od gier. Ma- 
ksymilian „McSon" Wrzesinski, nieletni tajny 
wspölpracownik biuletynu dyskietkowego o gro- 
znej nazwie PC Virus, niespokojny duch Gamble- 
ra i najbardziej odjazdowy z dziennikarzy. No i- 
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C/ici elf smy stivorryc pismo odrozniajace sie od obecnej na rynku konkurencji. 




last but not least - Wojciech Setlak, czyli ja. 
Wspölpracownik Shareware House, nalogowy 

gracz, „mimochodny" student Wydzialu Biologii 
UW i milosnik STekowcöw. Mlodym wyjasniam: 
ST to taka wymarla odmiana Atari, brakuja.ce 

ogniwo ewolucji miedzy Spectrum a wspölczesny- 

mi komputerami. 

Stworzenie formuly graficznej pisma jest za- 
stuga. Piotra Kakieta, ktöry do dzis decyduje o 
tym, w jakie szaty ubrac Gamblera, oraz Piotra 
Roszczyka, ktöry wniösl do pierwszego layoutu 
burzliwy powiew anarchii rodem z artystycznych 
fanzinöw. Piotr Kakiet, nasz obecny redaktor gra- 



ficzny i jedyny autor dzisiejszego layoutu, to ten 

sam Kakiet, na ktörego rysunki z niecierpliwosci^ 

czekaja. czytelnicy PCkuriera. 

Powyzsze kolegium wzielo na swe barki zada- 
nie wypracowania formuly nowego pisma. Podsta- 
wowe zalozenie juz podalem - pismo mialo si<? 

röznic od konkurencji. Sta_d 16-stronicowa wklad- 
ka TeTe ze sztuczkami nadsylanymi przez Czytelni- 
köw, sta_d odjazdowa grafika, chu/ilami na granicy 
czytelnosci, stad obecnosc dzialöw luzno zwia_za- 

nych z komputerami, bqdz nie zwia^zanych z nimi 

w ogöle (VARIA' tkowo). Rzeczywiscie, zalozenie 
„innosci" udato nam sie zrealizowac i cel ten przy- 




wydawcy 



Grzegorz Eider - dyrektor Lupusa 
i wydawca Gamblera, byt jednoczesnie 
pierwszym redaktorem naczelnym nasze- 
go pisma. To zrozumiaie, ze w jubileuszo- 
wym, 50. numerze nie moglo zabraknac 
jego wypowiedzi. 

Slyszatem, ze powstanie Gamblera bylo 
niejako przypadkowe. Miafa byc wkladka 
o grach do Entern, ktöra nagle przerodzila 
sie w samodzielne pismo. 

- Szczerze möwia_c, nie przypominam so- 
bie tego. Po wprowadzeniu na rynek Entera 
za pädia decyzja, ze robimy dwa nastepne cza- 
sopisma. Jedno poswiecone Amidze i drugie 
o grach komputerowych. Wydawnictwo bylo 
znacznie lepiej przygotowane do rozpoczecia 
przygody z Amiga., ale nasza ocena rynku byta 
taka, ze musimy zaja^c sie. röwniez rynkiem 
gier. Jednak wtedy Lupus nie by! jeszcze przy- 
gotowany do tego, przede u/szystkim pod 
wzgledem kadrowym. 

Jak po ja will sie pierwsi redaktor zy i auto- 
rzy w G ambler ze? 

- Zamiescilismy ogloszenie w Enterze i kil- 
ka osöb zwröcilo sie do nas. Z tej grupy pa- 
mietam Mirka Domosuda, Inni, jak Wojtek 
Setlak, juz wspölpracowali z Lupusem. 

Autorem tytufu Gambler i pod ty tu tu Mie- 
siecznik Elektron icznych Szuleröw byl wlasnie 
Pan... 

- Podtytulu na pewno, ale jezeli chodzi 

o tytul, to nie pamietem, kto jest jego autorem. 
Zorganizowalismy akcje. wsrod czytelniköw na 
wymyslenie tytulu nowego pisma, ale nie przy- 
niosla ona rewelacyjnych rezultatöw. Tytul 
Gambler spelnial wszystkie warunki: zwarta 
nazwa, zwia^zana z tematem, brzmiaca po an- 
gielsku (co wtedy wydawalo nam sie. wazne). 

Dlaczego podtytul Miesiqcznik Elektronicz- 
nych Szuleröw? 

- Nasza. ambicja. bylo stworzenie pisma, 
ktöre nie zajmowaloby sie^ tylko grami, ale 
bylo przeznaczone dla osöb, ktöre graja.. 
Chcielismy zrobic do nich oko, powoluj^c np. 
takie dzialy jak VARlA'tkowo. 

Na poczatku zapewne scieraly sie rözne 
koncepcje pisma ? 

- Pierwotnie Gambler bardzo röznil sie^ od 
innych pism zaröwno szata, graficzna., jak i po- 
ruszanymi tematami. Potem musielismy do- 
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stosowac sie^ do wymogöw rynku. Pamietam, 
ze na pocza.tku trwala dyskusja, czy powinni- 
smy zajmowac sie. tylko nowosciami, czy tez 
pisac o wszystkich produktach obecnych na 
rynku. 

Kiedy mys/J Pan o starym Gamblerze, to 
wjaki sposöb: ze wstydem czy nostalgiq ? 

- Nie wstydze sie^ naszych pocz^tköw. Juz 
na wejsciu bylismy lepsi od konkurencji. Gam- 
bler od poczatku byl najlepszym i najciekawiej 
pomyslanym pismem na rynku. Lupus byl 
wtedy jedynym, w pelni profesjonalnym wy- 
dawnictwem robiacym pismo o grach kompu- 
terowych. Zabraklo nam troche. serca i ducha. 
Chlodny profesjonalizm bez uczucia. 

Dlaczego? 

- Nie bylismy przygotowani kadrowo. Sko- 
ro to ja musialem zostac redaktorem naczel- 
nym? Wiem, jak sie. robi gazet^, ale nigdy nie 
gralem w zadna. gre. 

Niektörzy Czytelnicy piszq, ze kiedys bylo 
lepiej. Wiekszy luz. Nawet nasze stare pomylki 
terazich bawia. Nawiasem möwiqc, wtedy za 
te pomylki odsqdza/i nas od czci i wiary. 

- Kiedys wszystko bylo lepsze. Koledzy z 
wojska spotykajcj sie. i opowiadaja. sobie, jak to 
bylo zabawnie w wojsku. A na pewno nie bylo. 

Zalozenia Gamblera byly inne niz konku- 
rencyjnych pism. Podzial na recenzje i opisy, 
zastosowany przez nas po raz pierwszy, w tej 
chwili powielaja. inne pisma. Usilowalismy tez 
zlamac obowiazujaca. na rynku estetyk^, przy- 
zwyczaic Czytelniköw do nieco odmiennych 
rozwiazan. Na przyklad dzial news byl w Gam- 
blerze na koncu, opisy na poczatioi; jlustracja 
na okladce jest r^cznie malowana i nie jest to 
screen z gry; byl tez komiks na okladce. 

Odczesci tych rozwiazan trzeba bylo jed- 
nak odejsc. 

- To wymusil na nas rynek. 

Co by Pan powiedziaf, gdyby w tej chwili 
znöw mial Pan zostac redaktorem naczelnym 
Gamblera? 

- W samym Lupusie i redakcji Gamblera 
jest co najmniej kilka osöb, ktöre petnilyby t? 
funkcje^ duzo lepiej ode mnie. I to tez uwazam 
za nasz sukces. 

Rozmawial 

Jacek Piekara 





swieca Gamblerowi do dzis, choc ksztalt pisma 
pod naporem rynku zostal zmieniony. Zalozenia, 
ktörym pozostalismy wierni, to: jasne rozdzielenie 
recenzji od opisöw, odci^cie sie, od komputeröw 
8-bitowych (nie uwierzycie, ale w 1993 r. byla to 
decyzja smiala i nowatorska!), duzy, przegladowy 
tekst w kazdym wydaniu (Temat Numeru) i powia.- 
zanie z nim tresci okladki. Poza tym obecnosc 
GamblerClubu, zrzeszaja.cego prenumeratoröw 
Gamblera, daja_cego czlonkom rabat przy zakupie 
gier, bezplatny wstep na jedyne w kraju targi gier 

komputerowych oraz naprawd^ szpanerska. 
(o, przepraszam - powinno byc „cool") karte, 
czlonkowska.. 

Z niektörych projektöw musielismy zrezygnowac 
- przede wszystkim, z opisywania starszych gier. Po- 
cza.tkowo sa_dzilismy, ze pokazanie Czytelnikom bo- 
gactwa gier komputerowych, najlepszych tytulöw z 
przesztosci, ktöre spoczywaja. zapomniane pod na- 

wala. nowych, bardziej kolorowych zabawek, to do- 
bry pomysl. Zelazna reka rynku wymusila na nas 
zmiane nastawienia, szkoda tylko, ze tak dlugo si^ 
opieralismy. Okazalo sie, ze w sytuacji, gdy rynek co 
miesi^c zasypywany jest nowymi produktami, w pi- 
smie nie ma miejsca na nostalgiczne wspominki. 
Tylko w Tema tach Numeru, np. przy okazji przegla.- 
döw gatunköw, przewijaja. si? gry sprzed lat. 



Gambler w liczbach 



Wartosc Gamblera 

Gdyby ktos chciat kupic wszystkie wydane do tej 
pory egzemplarze Gamblera, musia^by zaptacic 
12 876 650 t\ (czyli ponad 120 miliardöw starych 
zlotych), w tym 5 935 050 z\ za Gamblera zwykle- 
go i 6 941 600 zt za Gamblera CD. Jest to röwno- 
wartosc np.3 679 042 dolaröw, 1014 matych fia- 
töw czy 541 polonezöw caro plus. 
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Zalozenia byly wreszcie gotowe - pozostawa- 
lo tylko uja.c je w forme zerowego numeru nowe- 
go pisma. Czegöz tarn nie bylo... Wywiad-rzeka 
z CSL-em, guru polskich hackeröw, czlowiekiem, 
ktöry w pewnym okresie lamal 75% gier pojawia- 
ja.cych si^ na gieldzie. Recenzje nowosci, opisy 
staroci (z dwoma wyja.tkami - Master of Orion 
i Stronghold). Komiks „Druga Strona Wolfenstein 

3D", czyli historia upadku pewnego pruskiego ba- 
rona - na rozkladöwke.! Konkursy, galeria, 
9 stron „sztuczköw i kruczköw". Ten numer mial 
tylko 68 kolumn, ale po jego przygotowaniu wszy- 
scy bylismy wykonczeni, a najbardziej Grzegorz, 
ktöry w numerze zerowym objaj niewdzie.czne sta- 
nowisko sekretarza redakcji i Mirek, osobiscie 
przygotowuja.cy TeTe (sam spis tresci ledwie sie^ 
miescil na stronie). Gdyby nie pomoc autoröw: 

Darka Bujalskiego, Bartka Eidera, Szymka Gra- 
bowskiego, Jacka Ilczuka, Piotra Jurkowskiego, 
Rafala Wiosny i McSona, z pewnoscia. nie zdolali- 

bysmy pchn^c tej taczki z miejsca. A potem bylo 

juzz görki... 

„Firma id Software, znana fanom glöwnie dzie- 
ki przebojowej grze Wolfenstein 3D proponuje te- 
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Zalozenie „innosci" udato nam si> zrealizowac i cel ten przyswieca Gamblerowi do dzis 



\raz now$ gre Doom, podobna do Wolfensteina, 
\lecz ktörej akcja rozgrywa sie w scenerü science 
fiction. Doom jest w stosunku do Wolfensteina bar- 
dziej skomplikowany graficznie, wobec czego wy- 
maga maszyny z procesorem 386. "(In Nowator, 
News, Gambler 0/93) ^ 

Od numeru 1/94 Gamblerem zaopiekowala skj 
Ela Jaworska - nasza pani sekretarz redakcji, jedy- 
na osoba naprawde. systematyczna, ktöra zawsze 
trzyma n?ke na pulsie i pilnuje wszystkich terminöw. 
Bez niej numer gwiazdkowy czytalibyscie pewnie 
kolo Wielkiej Nocy... Od tego numeru datuje sie tez 
dwuletnia obecnosc na naszych tamach Konferencji 
niezapomnianego doktora De Stroyera. W styczniu 
zmienila sie. takze okladka - zamiast kompozycji 
fragmentöw screenöw z gier, ukazal sie. klinicznie 
czysty obrazek rodem z 3D Studio (czy tez pokrew- 
nego programu). Dopiero w nastepnym numerze 
zdecydowalismy sie na koncepcje, ktörej trzymamy 
sie. do dzis - glöwnym elementem okladki jest ilu- 
stracja r^cznie malowana na zamöwienie. Drobne 
odstepstwo od tej reguty mialo miejsce w numerach 
8-1 1/94, kiedy szukajac nowego grafika korzystali- 
smy z gotowych obrazköw. 

„ Weiskam duzy czerwony przycisk (NUKE). 
Podmuch weiska do p/uc sprezone pod cisnieniem 
powietrze i wyciska siödme poty. AJez s'cisk. T/um 
zaciska mi graby na gardle. Zaraz dadza. miwycisk. 
Ostatkiem sil uciskam tetnice i przeciskam sie w 
kierunku cisnieniomierza. Jakis zabl^kany pocisk 
gwizdze miko/o ucha. Kiade nacisk na docisk i za- 
ciskam oczy. Zapada cisa. "(McSon, „Pfyt, pfyt" - 
recenzja gry Pea Shootin' Pete, Gambler 7/94) 




rzez pierwsze osiem miesi^cy Gambler szukal 
uparcie swojej formuly. Doswiadczenia tego okre- 
su zaowocowaty zmiana. layoutu pisma w numerze 
sierpniowym. Zmienila sie okladka, na ktörej zna- 
lazlo sie miejsce na komiks i czytelne zapowiedzi 
gier i atrakeji. Zmienil sie. wyglad dzialu recenzji, 
ktöry wzbogacil sie. w kolorowe podlewy. Gambler 
stal sie. bardziej czytelny, ale tez - po raz pierwszy - 

| 

„grzeczniejszy". ^^^k 

W numerze dziewia.rym zadebiutowal w naszym 
pismie Jacek Piekara - autor powiesci i opowiadari 
fantasy. mifosnik gier w ogöle, a „roiplejöw" w 
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Gdyby... 

Gdyby usypac z Gambleröw gör^, to si^gala- 
by ona 8028 metröw, a wi^c zaledwie o 820 m 
mniej niz najwyzszy szczyt swiata, Mt. Everest. 
Aby osia.gnaö wysokosc göry Gambler, wieza 
Eiffla musiataby „podrosna.6" prawie 27 razy. 
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szczegölnosci. „R^kopis znaleziony na pustyni", czyli 
opis gry Dark Sun zostal oeeniony na ryle wysoko, 
ze juz w nastepnym numerze powierzono Jackowi 
przygotowanie Tematu Numeru („Podröz do Ne- 
ver-Never Landu", oczywiscie o grach RPG). 

Wraz z rokiem 1995 De Stroyerowi przybyla 
konkurencja - tajemniczy felietonista, ukrywajaey 
sie. pod pseudonimem Randall (i duch Hopkirka). 
Jego konserwatywno-liberalno-rasistowskie te- 
ksty wzbudzaly sluszne oburzenie rözowych sil po- 
ste.pu w redakcji oraz zywiolowy entuzjazm Czytel- 
niköw (badz tez wybuchy röwnie zywiolowej niena 
wisci). Obojetnych nie bylo. 

„ Czy wiec ludzi warto lubic? Moim zdaniem, na 
lubienie to onizupelnie nie zaslugujq. Jednemu 
smierdzi z geby, inny donosi, trzeci kJamie, 
a czwarty tylko patrzy, jak orznac nas na pieniqdze. 
Skoro wiec nie mozna ich lubic jako jednostek, to 
moze w takim razie stwierdzic: ja, po prostu, ko- 
cham ludzkosc. Ale co to jest ludzkosc? No, jaje- 
stem ludzkosc i Tyjestes ludzkosc. ten Serb. ktöry 
wlasnie torturuje jakiegos muzulmanina - to tez 
jest ludzkosc i cztowiek z plemienia Hu tu wyrzyna- 
j$cy wpien misjonarzy - tu tez jest ludzkosc. 
No wiec jak tak, toja taka ludzkosc mam gleboko 
wdupie i kochac jej nie zamierzam. "(Randall, 
„O ludzi lubieniu", Gambler 2/95). 

Na szczescie juz po roku sily poste.pu w redak- 
cji dary odpör Ciemnogrodowi i felietony jako ta- 
kie zostaly zlikwidowane. A möwiac powaznie - 
bylem wtedy redaktorem naczelnym Gamblera 
i w pewnym momenüe uznalem, ze dosyc juz czeka- 
nia do najostatniejszej chwili na tekst, ktöry MUSI 






cenzurowanym 



IPS Computer Group 

Redakcja Gamblera postawila mnie w trudnej 
sytuaeji. Nie dose, ze z jej inicjatywy dochodzi do 
zamiany röl - zamiast prasa o dystrybutorze, dys- 
trybutor pisze o prasie - to jeszcze, na dodatek, 

dzieje sie. tak z powodu jubileuszu. I jak tu pisac zle? 
Musze jakos vüybrna.c, moze tak jak za dawnych 
czasöw? Wiecie, rozumiecie: krytycznie, ale kon- 
struktywnie i w ogölnym wymiarze pozytywnie. 

Wszystkie pocza.tkowe zastrzezenia to tylko cze.- 
sciowo zart. Dystrybutorzy gier i odnosna prasa za- 
wsze troche sie. na siebie bocza.. Jedni cheieliby, zeby 
wlasnie ich (i tylko ich) produkty mialy zawsze najoh- 
szerniejsze recenzje i najlepsze oceny, drudzy marz^ 
cia^le o pierwszenstwie, a juz najlepiej wyla_cznosci na 
najlepsze materiaty. O nieograniezonym dostepie do 
wersji testowych najnowszych gier, przy jednocze- 
snym prawie do ich niemilosiernego chlastania na 
lamach, IPS i Gambler nie sa_ tutaj wyja.tkowa. para_. 

Jednak z wieloma redaktorami tego wlasnie 
periodyku la.czy nas nie sympatii. Skiada sie: na 
to, oczywiscie, wiele powodöw. Osobisty urok 
Sir Haszaka czy Jacka Piekary nie jest oczywi- 
scie bez znaezenia, szczegölnie dla naszej szefo- 
wej PR - Ingi, ale sa. tez i inne wzgl^dy. Przede 
wszystkim doceniamy to, ze Gambler, jako chy- 
ba jedyne potskie pismo, pröbuje analizowac 
ogölna. sytuaeje. rynku gier w Polsce. Analizy 
piöra Aleksego Naczelnego Uchanskiego czy 
Dariusza Michalskiego uwazam za glebokie i 
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trafne, chociaz nie ze wszystkimi ich tezami si^ 
zgadzam. Pismo nie pröbuje takze na sile. robic 
oka do czytelnika, nie sili sie na pseudoluz, o co 
latwo, kiedy pisze sie. o rozrywce z zalozenia 
mlodziezowej. Nie goni takze Gambler na sile. za 
nowosciami, przybliza Czytelnikom przede wszy- 
stkim te tytuly, ktöre ukaza^sie (ba.dz juz ukazaly) 
- oczywiscie legalnie - na polskim rynku. 

Czy jest to takze zaleta. dla czytajacych? Uwa- 
zam, ze tak. Nie ma nie bardziej wkurzajctcego dla 
prawdziwego wielbiciela gier, jak czytanie peanöw 
o czyms, czego nie moze dostac w zadnym sklepie, 
chyba ze na jakims porysowanym i zawirusowanym 
CD. W nagminnym, chociaz - mamy nadzieje. - nie- 
swiadomym wspieraniu piraetwa, widocznym szcze- 
gölnie w jednym konkurencyjnym pismie, bohater 
dnia, na szcze.scie, nie bierze udzialu. Nie znaczy to, 
ze Gambler uehyla sie. od oceny naszej polityki wy- 
dawniczej, nie pröbuje nam podpowiadac, co po- 
winnismy wydac, a od czego lepiej sie. trzymac z da- 
leka. Za takie sugestie jestesmy zawsze wdzieczni, 
chociaz czesto sie z nimi nie zgadzamy. 

Czego nam brakuje w Gamblerze? Przy jubile- 
I uszu wszak nie uchodzi pisac o wadach jubilata. Dla- 
tego pozwolicie, ze zrobie. to nieco przewrotnie: zycze. 
Ci Gamblerze, by Twöj 100 numer byl: obszemiejszy, 
pelen wdzi^ku, bardziej urozmaicony grafieznie, stu- 
procentowo konsekwentny w krytyce i ocenach i, 
oczywiscie, co najmniej w polowie poswiecony entu- 
zjastycznie ocenionym produktom IPS. 

Grzegorz Onichimowski 
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Oszust 50 

...Z ciemnych, mrocznych pomieszczen nieda- 
leko Ste.pinskiej röwnym (prawie röwnym) kro- 
kiem zmierza w swiat gier, sluza_c tajnie (secret Se- 
rvice) graez komputerowy (pc gamer). Na przesiak- 
nietej dymem papierosowym koszulce ma wypisa- 
ne jedno slowo: Oszust (Gambler)... 

Spod re.ki znanego teamu redaktorsko-re- 
porterskiego Gambler ma sie. ukazac w grudniu lub 
ukaze sie. w lutym lub moze wcale (ale raezej tak - nasi 
wyslannicy w sile 1 12 nie byli w stanie ustalic dokla- 

dnie) GAZETA '50. Jest to polaczenie kolorowego 
magazynu dla graezy komputerowych z reklama., 
humorem, porada.- Z pierwszych relacji wynika, ze 
be.dzie to znowu bardzo dobry produkt, chociaz nie- 
dobry. Szata graficzna, znacznie lepsza niz w po- 
przednich wcieleniach, zadziwia uböstwem kolo- 
röw. Teksty sa. ciekawe i dobrze zredagowane. Na 
tyle dobre, ze nawet najwi^kszy malkontent be.dzie 
z nich zadowolony. A wi^c nie warto ich czytac. Uklad 
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sie. ukazac, bo to przeciez felieton, forma cykliczna. 
Stalo sie. tak po jednym ze slabszych, moim zda- 
niem, tekstöw Randalla („Igraszki ich powsze- 
dnie"). Zapowiedzialem PP felietonistom, ze ich 
artykuly b^da^sie. ukazywac, jesli: a. zostana. napisa- 
ne na czas i b. b^da. na poziomie. Randall odczytal 
to jako zapowiedz cenzury i sie. obrazil, a De Stro- 
yer zawsze byl leniuszkiem... Szkoda. 

„Hoppke byl wzasadzie fypem cichego, skrom- 
nego onanisty o powierzchownosci kretyna. 
Wistocie, wjego przypadku fizjonomika okazaia 
si$ nauka. genialnq, gdyz twarz Hoppkego wyraza- 
ia dokladnie to, co powinna. "(De Stroyer, „Konfe- 

rencja..." Gambler 12/95). 

Czerwiec 1995 roku przyniösl zmiane. na sta- 
nowisku redaktora naczelnego - zostal nim nizej 
podpisany. Jednoczesnie w Gamblerze ukazaly sie 

pierwsze recenzje podpisane Alex & Gawron. Ina- 
czej möwiac, udalo nam sie, podprowadzic z redak- 
cji Top Secret jednego z czotowyeh autoröw. 
Ha, ha! Spilismy go z McSonem i Jackiem Grabow- 
skim w Baryle (czyli naszym ulubionym pubie „Pod 
Barylka." na Mariensztacie) i zrobilismy par<? kom- 
promitujacych zdje.c... Tak naprawde, to Alex dal sie, 
skusic perspektywom otwierajacym sie przed nim w 
nowym pismie. Jak sie. pözniej okazalo - slusznie. 
Alex zastqpil Mirka Domosuda na stanowisku za- 
st^pcy rednacza i prowadzacego dzial opisöw. Mam 
nadziej^. ze jesli Mirek nas czyta, dobrze wspomina 
prace. w Gamblerze. Ö ^ 

Moje wspomnienia na temat pocza.tköw Gam- 
biern wypadnie mi zakoriczyc w niezbyt chlubnym 
dla mnie momencie - mianowicie na przekazaniu 



Gambler w liczbach 



Liczba egzemplarzy 

Do stycznia 1998 r. ukazato 3 211 200 eg- 
zemplarzy pisma, wtym 599 500 egzemplarzy 
z krazkiem CD. 




kontroli nad pismem Alexowi. Dlaczego postano- 
wilem zrezygnowac? Moze po prostu z lenistwa... 
Bycie naczelnym to wielka odpowiedzialnosc. Sta- 
nowisko to wymaga pewnych cech, ktöre miarem 

nadzieje. u siebie odkryc albo wyrobic. Po pöltora 
roku kierowania Gamblerem uznatem (i nie tylko 
ja), ze pismu grozi stagnacja, zatoni^cie w cieplej 
kaluzy samozadovvolenia, podczas gdy wiele rzeczy 
wymaga naprawy. Uznalem, ze Alex poradzi sobie 
z tym lepiej ode mnie. I na szczescie mialem racje.. 

Przez lamy Gamblera przewineja sie. plejada 
autoröw - niektörzy pojawiali sie., by zniknac w na- 
st^pnym numerze, inni zostawali na dluzej, jeszcze 
inni - na stale, jako wspölpracownicy redakcji. 




Wszyscy oni mieli wplyw na ksztalt dzisiejszego 
Gamblera. Chcialbym im dzis serdecznie podzie/- 
kowac. To byly dobre lata. Mimo katastrofalnych 
niekiedy wpadek, jak z fatalnie opöznionym nume- 
rem 5/94, ciaglej walki z oporem materii, czasem 
bta.dzenia po omacku... Czasy pionieröw maja. w 
sobie niepowtarzalny urok. 



S 



Wojciech Setlak 





Wszyscy ludzie Gamblera 
widziani oczami rednacza 
i jego piörem opisani 

Sa. w Gamblerze rzeczy dobre i bardzo dobre, 
sa. i takie sobie. Takie, ktöre che? jak najszybciej 
zmienic (i zmieniej), oraz takie, z ktörych jestem 
dumny. Wsrod tych ostatnich w najwyzsze zadowo- 

lenie wprawia mnie ekipa redaktorsko-autorska, 
jaka dla Gamblera praeuje. Woköi pisma udalo sie 
zgromadzic osoby, ktöre po pierwsze: znaja sie. n 
grach komputerowych (co, wbrew pozorom, wcale 
ie jest takie powszechne w branzy), po drugie zas: 
znaja sie. na profesjonalnym tworzeniu gazet, a nie 
fanzinöw - co dopiero od niedawna przestaje byc 
enementem. 

Czytelnikom pozostawiam ocen?, ktöre pismo 
o grach jest najlepsze. Natomiast jako redaktor na- 
czelny, osoba. ktöra zarrudnia pracowniköw i scia_- 
ga do pisma wspölpracowniköw, a takze ocenia 
(i wycenia) ich prac^, czuje. sie. na silach wydac 
o nich osad. Otöz uwazam, ze Gambler ma najlep- 





graficzny gazety jest nowatorski, uwzgl^dniajacy 
wszystkie nowinki sztuki DTP, nieodröznialny wie.c 
od wszystkich innych gazet. Martwi bardzo duza licz- 
ba informaeji o nowych produktach, w tym informa- 

cje na CD-ROM. I to w dodatku na 100 stronach. 
Kto by to wszystko przeczytal? Koriczac, zach^cam 
do kupienia. To nie zmarnowany grosz na jakas 
tarn gazety. 

Sir Martur (Marcin Turski, L.E.M.) 



MarkSoft 

Sto lat, sto lat. Gratulacje z okazji 50. numeru. 
Gratuluje. tez Warn wydawania CD-ROM, w dodat- 
ku w dobrej cenie. Obserwujac Gamblera, zauwa- 

zyrem, ze staracie si^ byc na biezaco z rynkiem kra- 

jowym i zachodnim. Wasze oceny sa, najez^sciej na 
tyle wiarygodne i wywazone, ze möglbym sie. pod 
nimi podpisac. Cieszy mnie, ze nie zajmujecie sie. 
tylko recenzowaniem gier, ale starcie sie, publiko- 
wac artykuly traktuja.ee o problemach rynkowych, 
wyjasniaja.ee mechanizmy dzialania rynku kompu- 
terowego w Polsce. Czasami tylko dziwia. mnie, a 
nawet bulwersuja. niektöre listy naptywaja.ee do re- 
dakcji. Na koniec chciatbym Warn zyczyc sukeesöw 
i, przede wszystkim, wi^kszej obje.tosci. 

Marek Niesiotkowski 




irage Software & Media 



Gratuluje. pi^knego jubileuszu. Pie.cdziesia.t nu- 
meröw to ponad 4 lata na rynku; 4 lata jako jeden 
z wiod^cych tytulöw w branzy. Choc nalezy zauwa- 
zyc, ze konkurencja nie spi, bo podobny jubileusz 



obehodzil inny prasowy (komputerowy) potentat 
zaledwie kilka miesie.cy temu. 

Bardzo mnie cieszy dobra kondycja naszej pra- 
sy, jednak chyba nie b^d^ pisal o dokonaniach, za- 
letach i sukeesach naszego jubilata, gdyz to powin- 
ni ocenic przede wszystkim Czytelnicy. Natomiast 
chciatbym poswi^cic kilka slow temu wszystkiemu, 
co wydarzylo sie na naszym rynku komputerowym 
przez te ostatnie lata. Gambler mial w tym takze 

spory udzial. 

Poniewaz Mirage jest jedna. z najstarszych 
firm (obok Avalonu), ktöre w Polsce zajmuja. sie. 
legalnym oprogramowaniem, wi^c chyba znamy 

dobrze rynek. Pierwsze kroki Gamblera to, o ile 
dobrze pami^tam, okolice pocza.tköw ustawy o 
prawach autorskich, czyli pierwszych prob nor- 
malizacji rynku. Avalon i nasza firma juz od daw- 
na sprzedawaly produkty polskich programi- 
stöw. Powstalo jeszcze kilka mniejszych firm wal- 
cza.cych o niewielki rynek glöwnie 8-bitowych 
komputeröw i Amigi. IPS juz calkiem smialo 
sprzedawal programy zachodnich producentöw. 

Potem czas biegt, powstawalo coraz wi^cej skle- 
pöw, firm zajmuja.cych sie. produkcja oprogra- 
mowania czy komputerowych tytulöw praso- 
wych. Premiery gier w Polsce stawary sie, coraz 
blizsze swiatowym premierom, ba, zdarzalo sie., 
ze je wyprzedzaly. Zaczejy pojawiac sie. zacho- 
dnie programy po polsku. 

Jednak przez caly czas branza software'u mia- 
la te same problemy. Piractwo, piraetwo i jeszcze 
raz piractwo, prawdziwy gwözdz do trumny czy tez 
kamien u szyi. Zanikla radosna twörezose naszych 
rodzimych programistöw, nieliczne obeenie zespo- 
ly developerskie twierdza., ze pisza. gry „na Za- 



chöd", czemu trudno sie. dziwic. Problem piraetwa 
to takze problem prasy, nie tylko dystrybutoröw, 
sklepöw czy klientöw. Dlaczego? Odpowiedz jest 
prosta: silniejszy rynek to wiecej klientöw, bogatsi 
reklamodawcy itp. Gambler zawsze staral si^ byc 
blisko naszego rynku i reagowac na to, co na nim 
sie dzieje. To sie. Warn chwali. 

Problem drugi to problem dystrybueji, czyli 
sklepöw z prawdziwego zdarzenia. I dystrybuto- 
rom, i klientom snia. sie^ wspaniale sklepy, gdzie 
mozna dostac kazdy program, gdzie mozna zoba- 
czyc i uruchomic kazda. gre.. Mysl^, ze polski 
klient, przepraszam - graez, otrzymuje towar co- 
raz szybciej i coraz lepiej podany. Mysle^ tez, ze ma 
w tym swöj udzial röwniez nasz jubilat. Jednak 
najwi^cej zalezy od Was, Szanowni Klienci. To 
Wy wszyscy, ktörzy kupujeeie wydawane przez 
nas programy, ktörzy czytacie teksty napisane w 
pismach komputerowych decydujecie o stanie, 
sile i pre.znosci tego rynku. My tylko pröbujemy 
Warn pomöc wybrac. 

Gratuluje. Gamblerowi 50. numeru, mam 
nadziej^, ze b^dzie on wydarzeniem, ktöre pod- 
niesie i tak juz niemala. ränge, tego pisma na na- 
szym rynku prasy komputerowej. Mam takze nie- 
skromna nadzieje^ ze w kolejnych numerach co- 
raz wi^cej miejsca b^dzie poswi^cane naszym ty- 
tulom. Ze swojej strony obieeujemy, ze postaramy 
sie pomöc Gamblerowi w produkeji naste.pnych 
50 numeröw, dostarezajae jak najwiercej napraw- 
d^ ciekawych materiatöw, gier, konkursöw i in- 
nych atrakeji. Wszystkiego najlepszego. 

Tomasz Mazur 
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^szy zespöt wsröd polskich czasopism o grach. Pa- 
^trzac (z szacunkiem) na konkurencyjne redakcje, 
dostrzegam tam Ictcznie moze z 5 osöb, ktöre mo- 
glyby znalezc miejsce w Gamblerze. I to raczej jako 
uzupelnienie, a nie na miejsce juz pracujacych. 

A oto lista pracowniköw i wspörpracowniköw 
redakcji, wraz z moimi krötkimi komentarzami na 
ich temat. 

Ela Jaworska 

Sekretarz redakcji, z wyksztalcenia fizyk ja_dro- 
wy. Mab kto z Czytelniköw rozpoznaje Eis, tym- 
czasem ma ona duzy wplyw na proces powstawa- 
nia Gamblera. To wtasnie Ela jest kierownikiem 
produkcji pisma, to ona zbiera teksty od wszystkich 
szeföw dzialöw, a nastepnie poprawia je i opraco- 
wuje, przekazuje do dzialu skladu, a potem do ko- 
rekty. To ona przygotowuje szpigel, czyli mape. ca- 
lego numeru tak, aby zmiescily si^ w nim wszystkie 
dzialy i reklamy. Ela narzeka - slusznie - na nieter- 
minowosc innych czlonköw redakcji. Nasze 
opöznienia wielokrotnie musi nadrabiac zarwany- 
mi nocami. Wszystko to ustawicznie psuje jej hu- 
mor, jest to jednak osoba maj^ca duzo ciepla 
i zyczliwosci dla innych. Aby jej udowodnic, jak 
trudne jest zycie szefa dzialu, powierzylem jej funk- 
cje. prowadza.cej VARIA'tkowo. Niestety, podst^p 
sie. nie udal, dziai przygotowywany jest na czas. 

Darek Michalski 

Zast^pca redaktora naczelnego, z wyksztalce- 
nia dziennikarz. My to z Haszakiem ho, ho... Po- 
znalismy sie^ jeszcze za starych, dobrych, topsecre- 
towych czasöw. Wöwczas to Darek byt moirn 
zwierzchnikiem, jako zast^pca redaktora naczelne- 
go. Niezaleznie od konfiguracji, nasze relacje za- 
wsze ukladaly si<? bardzo dobrze. Gdy TS upadl, 
bez wahania zaproponowalem Haszakowi prac? 
w Gamblerze. Redakcja potrzebowala wöwczas 
wsparcia, nowej sily - a lepszego niz nasz genialny 
strateg nie mozna sobie bylo wyobrazic. Darek zaj- 
muje si^ w Gamblerze kontaktami zewn^trznymi, 
zaröwno z krajowymi dystrybutorami, jak i zacho- 
dnimi producentami gier - a musicie wiedziec, ze 
jest osoba. niezwykle lubiana. i ustosunkowana.. 
Poza tym prowadzi dzial recenzji i oczywiscie re- 
cenzuje gry strategiczne, ktörych jest uznanym 
i wybitnym znawca.. Drugi jego konik to gry sporto- 
we, zaröwno te menedzerskie, jak i symulacyjne. 
Darek znakomicie i bardzo dowcipnie pisze, jego 
wst^p do opisu History Line w jednym z TS-öw 
po dzis dzieii uwazam za najzabawniejszy (z tych 
zamierzonych...) kawatek, jaki przeczytalem w ro- 
dzimej prasie branzowej. 
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Gdyby zwazyc wszystkie Gamblery, to... 
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Gdyby utozyc z Gambleröw sciezke, to jej diu 
gosc wyniostaby 915 kilometröw. Kroczac po 
Gambler-drodze, spokojnie moglibysmy 
przejsc szlak np. z Warszawy do Stuttgartu lub 
prawie pod same Helsinki. 




Wojtek Setlak 

Zast^pca redaktora naczelnego, z wyksztalce- 
nia prawie biolog. Wojtek jest w Gamblerze od sa- 
mego pocza_tku i od pocza_tku tez jest jego podpo- 

ra.. Nie mozna nie docenic wprywu Wojtka na pi- 
smo, Jego cieprym, intelektualnym, ironicznym po- 
czuciem humoru przesia.kne.Hsmy chyba wszyscy 
w redakcji. Po moim przyjsciu do Gamblera Woj- 
tek przez 1,5 roku byl redaktorem naczelnym pi- 
sma. We wrzesniu 1996 r, zamienilismy sie. miej- 
scami, co na szczescie ani na jote. nie wplynejo na 
stosunki mi<?dzy nami. Wojtek ostatnio malo pisze, 
a szkoda, bo jest wielkim znawca. gier - zreszta. 
trudno si^ dziwic, ma najwiekszy staz z nas wszyst- 
kich, bowiem juz w 1990 r. zrecenzowal pierwsza. 
gre. dla miesi^cznika Komputer. Wojtek w Gamble- 
rze prowadzi dzialy TeTe i Temat Numeru. Jest za- 
palonym graczem w internetowe Stars!, mial tez 
dlugi okres fascynacji MUD-ami. 




Rafal Oriow 

CD-ROM Manager, z wyksztatcenia informa- 
tyk. PojawiJ si<? w redakcji z tekstami do Gildii RPG 
(rozwia.zanie do kultowej gry Wizardry 7). Nie pisal 
porywajacym stylem, ale byl bardzo precyzyjny 
i konkretny. Kiedy okazato sie. ze jest informaty- 
kiem, zamöwilismy u niego kilka marych programi- 
köw potrzebnych nam do pracy. Potem nadszedl 
czas na program instalacyjny kompaktu. Kiedy za- 
czejismy wydawac Gamblera CD co miesiac, wy- 
magalo to zatrudnienia na stale CD-ROM Mana- 
gera. Rafal okazal si^ idealnym kandydatem na sta- 
nowisko, co zreszta. widac po coraz.ciekawszej za- 
wartosci Gamblera CD. Rafal to zamilowany rol- 
plejowiec, choc nie stroni tez od strategii. W czasie 
wolnym komponuje (bardzo fajne!) utwory muzycz- 
ne - ukonczyl wszak podstawowa. szkole. muzycz- 
na.. Rafal jest zdecydowanie najweselszym czlowie- 
kiem w redakcji - zyczliwy, usmiechneh/, wre.cz try- 
ska energia, i dobrym samopoczuciem. 

facek Piekara 

Redaktor, z wyksztalcenia prawie prawnik, z uro- 
dzenia pisarz. Jacka spotkalem w TS, ale znalem go 
juz o wiele wczesniej: gdy przeczytalem (zdaje sie., ze 
w 1992 r.) na lamach Nowej Fantastyki opowiada- 
nie „Kupujcie Holowizory", chyba najbardziej przej- 
muja.ce i jedno z najciekawszych, jakie w zyciu czyta- 
lem. Do tego, ze to on je napisal, doszlismy zresztq 



dopiero po chyba dwöch latach przyjazni. Jacek 
prowadzi w Gamblerze dzialy Publicystyka i Reakcje 
Redakcji oraz kluby EKG i Gildiej, jest wyrocznia. w 
sprawie gier role-playing oraz RTS. Jego poglady 
nt. gier komputerowych bywaja, kontrowersyjne czy 
nawet - moim zdaniem - ble.dne. Jednak jedno na- 
lezy Jackowi przyznae nie boi sie. powiedziec zle o 
najglosniejszych tytulach, nie l<?ka si^ swi^tosci. Jesli 
cos mu sie. w grze komputerowej nie spodoba, z 
pewnoscia. tego nie przemilczy. Jacek do niedawna 
prowadzi! audycje „60 bajtöw" w radiu WAWa, nie 
zaniechal tez dzialalnosci pisarskiej. Jego nowa 
ksia^zka powstaje jeszcze dluzej niz moja. 

Krzysztof Czulec 

Prowadzacy KS Gambler, Student SGH. Nasz 
specjalista od gier sportowych, a zwlaszcza mene- 
dzeröw, nad ktörymi spe.dza mnöstwo czasu. Fana- 
tyczny kibic ligi angielskiej, a zwlaszcza Liverpoolu. 
CzQSto spotykalismy si? na meczach Legii. Kristoff 
jest kibicem i znawca. sportu, a dopiero w dalszej 
kolejnosci milosnikiem sportu komputerowego. 
O wszelkich nowych tytulach sportowych pisze 
ciekawie, jego opinie, nawet dla mnie, sa. bezdy- 
skusyjne. 

Jacek Ilczuk 

Staty wspölpracownik, z wyksztalcenia peda- 
gog-polonista. W Gamblerze od dawien dawna, 
nasz wielki strateg. Utrzymuje si^ z pisania o grach 
i poswi^ca im wie.kszosc swojego czasu. Jacek ma 
zamilowanie do hardcorowych strategii, lubi tez 
wszelkie symulatory fantastyczne - pisze o nich 
röwnie ciekawie i kompetentnie. Jego opisy nie 
maja. sobie röwnych pod wzgl^dem precyzji. Ile 
razy je czytam, wiem, ze przegryzl sie. przez gre. „do 
spodu" i nie ma ona dla niego zadnych tajemnic. 
Prawdziwy profesjonalista. 

Przemek f^drzejczyk 

Webmaster Gamblera On-Iine, uczen techni- 
kum. Najmlodszy sposröd najwazniejszych, Prze- 
mek skoiiczy niebawem... 18 lat! A juz jest naszym 
webmasterem, a takze szefem dzialöw Internet, 
Sega Saturn i Nintendo 64. Przemek jest bardzo 
pracowity, a przy tym w ekspresowym tempie zdo- 
bywa doswiadczenie i dziennikarskie szlify. Ostat- 
nio sprzedal Amige. i kupil „blaszaka", wie.c jego 
teksty trafia. i do pecetowej publicznosci. Podziwia- 
my go, do redakcji dojezdza ponad godzine z Zy- 
rardowa. 

Wiktor Kozfowski 

Prowadzi Club Simulator, uczeri Studium Za- 
rza.dzania i Marketingu. Nasz naczelny symulant 
nie ma jeszcze wprawdzie licencji pilota, ale swoim 
sportowym Peugeotem 205 GT codziennie pröbu- 
je przekroczyc barier^ dzwi^ku. Wiktor zna sie. na 
symulatorach jak malo kto, co udowodnit podczas 
turniejöw na Gambleriadzie. Wprawdzie zostal ze- 
strzelony przez zwyci^zce. turnieju Top Gun, ale za 
to nie dal szans mistrzowi Rally Championship. 
Wiktor bywa w redakcji rzadko, krötko i w ogöle 
chodzi wlasnymi drogami. Pisze doskonale, kom- 
petentnie i dowcipnie, a swoich talentöw jest w sta- 
nie dowiesc w dogfighcie z kazdym, kto zarzuci mu 
niefachowosc. 

Piotr Moskal 

Szef dzialu News, student romanistyki, Frogger 
to kolejna osoba jeszcze z TS, choc kariere. tak na- 
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prawde^ zaczaj dopiero w Gamblerze. Nasz znawca 
przygodöwek i ekspert od koriczenia ich w rekor- 
dowym tempie. Najciekawsze sa< jego zaintereso- 
wania pozakomputerowe: Frogger ma skladajaca. 
si? z blisko 800 figurek armie Warhammera, zas 
ostatnio jego maniajest Magic-. The Gathering. 
Jego kolekcja kart jest warta kilka tysi<?cy dolarow, 
zas jej ozdobajest legendarny Black Lotus, naj- 
drozsza karta w M:TG, warta 300 USD, ponoc jed- 
na z 3, jakie sa. w Polsce. 

Pawel Pilarczyk 

Szef dziaiu Hardware, Student informatyki. 
PiLA rzadko pisze o grach, choc robi to ciekawie 

i wyczerpuj^co. Interesuje sie^ raczej powazniejszy- 
mi zastosowaniami komputeröw, wspölpracuje z 
PCkurierem i Enterem. Do Gamblera pisze o 
sprz^cie, laczac nienagannna. znajomosc kompute- 
röw i informatyki z rozumieniem prawdziwych po- 
trzeb gracza. Gdy przychodzi do redakcji, wita sie. 
ze wszystkimi w sobie tylko wlasciwy sposöb (po- 
daje r^ke, pstryka palcami... i tak przez 3 kwa- 
dranse). 

Komil Ruszkowski 

Do niedawna nasz ekspert od Quake'a - od 
niedawna ekspert Resetu od gier 3D. Cöz, zdarza 
si^. Bedzie nam go brakowalo. Najlepszy w Polsce 
gracz w sieciowego Quake'a, guru kwakowej braci. 
Wydrukowany kilka miesi^cy temu w Playboyu 
artykul o Quake 'u w duzej cz^sci byi poswi^cony 
jemu. RooS zaczynal jeszcze w TS, ktöremu pozo- 
stal wierny do korica, a nawet chwile^ dluzej. Pisze 
o grach niezbyt czejsto, ale jak juz napisze... Wielki 
znawca szeroko poj^tych gier akcji, wyrocznia 
w grach 3D. Nie ma sktonnosci do gwiazdorstwa , 
ale cechuje go pewnosc siebie ludzi swiadomych 
swej wiedzy i umiejetnosci. Bardzo go cenie. i na- 
wet - podziwiam. Poza tym laczy nas wspölne za- 
müowanie do Beavisa & Butt-Heada. 

Marcin Wichary 

Prowadzi klub DDT, jest studentem informaty- 
ki. Marcin mieszka az w Szczecinie, co nie prze- 
szkadza mu byc najsolidniejszym i najbardziej ter- 
minowym z naszych autorow. Tworzy DDT i TeTe- 

pack na kra_zku. Dia firmy Mirage Software opra- 
cowuje gr? menedzerska^ Insert Coin, w ktörej 
gracz prowadzi siec salonöw gier. Rzadko pisze o 
grach, a szkoda... Jego opis Worms po dzis dzien 
jest wspominany przez Czytelniköw i redakcj^. Byl 
to jeden z najzabawniejszych tekstöw, jaki sie^ kie- 
dykolwiek ukazal w Gamblerze (z wytaczeniem 

VARIA'tkowa). 



Tadeusz Zieliriski 

Szef dziaiu PlayStation, prowadzi Klub 3D, Stu- 
dent dziennikarstwa. Obecnie möj kolega ze szkol- 
nej lawy, co dla nas obu jest (jak mniemam) wielkq 
przyjemnosci^, zreszta, juz dawniej bardzo sie. lubili- 
smy. ZooltaR jest najlepszym redakcyjnym znawca. 
kultury amerykanskiej w szerokim tego slowa zna- 
czeniu. Jak nikt umie opowiadac o grach i lokowac 
je w tym kulturowym galimatiasie. Jego domena to 
gry 3D, bijatyki i w ogöle gry akcji. Straszny war- 
chol i choleryk, ale szybko sie^ uspokaja i wtedy jest 
sympatycznym i madrym facetem. Jeden z naszych 
najlepszych autoröw. Gwiazda. 

Poza tym z redakcja. wspölpracuje wiele osöb, 
ktöre mozemy nazwac „rezerwowymf. Wsrod nich 
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Najbardziej ptodni autorzy 

Najwi^cej recenzji: 

Aleksy Uchahski 86 

Piotr Moskal 63 

Jacek Piekara 56 

Jacek llczuk 45 

Maksymilian Wrzesihski 43 

NajwiQcej opisöw: 
Jacek llczuk 88 

Jacek Piekara 49 

Piotr Moskal 44 

Wiktor Koztowski 37 

NajwiQcej artykutöw ogötem: 
Jacek Piekara 221 

Aleksy Uchahski 1 53 

Jacek llczuk 146 

Piotr Moskal 130 

Przemystew J^drzejczyk 1 30 

Najwierniejsi prenumeratorzy: 
Mamy zaszczyt przedstawic Warn naszych naj- 
wierniejszych prenumeratoröw. Oto Czytelnicy, 
ktörzy s^z nami od numeru pierwszego (1/94) 
i juz zamöwili prenumerat? do grudnia 1 998 
roku! Niestety, zabrakto miejsca, aby przedsta- 
wic wszystkich, ktörzy prenumeruj^ Gamblera 
od pocz^tku jego istnienia (jest ichtakwielu). 
Rafat Chmara z Bydgoszczy 
Maurycy Kostrowicki z Prudnika 
Pawel Oleksiak z Warszawy 
Aleksander Piela z Jaworza 
Grzegorz Porowski z Warszawy 
Slawomir Rubin z Legionowa 
Adrian Werner z Polskiej Cerkwi 











wyröznia si? Tymoteoo - czyni tak szybkie post^- 
py, ze (jesli sie^ nie zepsuje) wkrötce awansuje do 
„pierwszej druzyny". W rezerwie pozostajc\ tez 

Lech Wiktor Piotrowski (nasz pierwszy Webma- 
ster) i Lukasz „Skawek" Skawihski. Odwiecz- 
nym rezerwowym, jeszcze z TS-owych czasöw, 
jest Brys. Ostatnia osoba warta wspomnienia 
to Jakub T. Janicki, miody ultraliberal z Krako- 
wa, ktöry pisze swietnie - niestety, stanowczo za 
rzadko. 

Alex 

Aleksy Uchahski 

Alexa poznafem jeszcze w sp. Top Secrecie, 
gdzie ja bywalem sporadycznie, a on (jako pracow- 
nik) czesto. Alex mial wtedy dlugie wlosy i byl 
heavy metalowcem. Dzisiaj, jak wszyscy wiedza., 
chodzi krötko ostrzyzony, w garniturze i slucha 
przebojöw boys bandu Just 5. 

Zapamietelem go z tamtych czasöw nie z te- 
kstöw, a - przede wszystkim - ze zjadania gazet. Do 

redakcji TS nie nalezato przynosic zadnych pism, 
gdyz istniata obawa, ze Alex je pozre (odrywal po 
kawaleczku i zu! jak gumej. Jakos przy okazji tego 

zjadania gazet (a konkretnie - Przeglc^du Sportowe- 
go) zgadalismy si?, ze jestesmy kibicami Legii. Nie 
dalem sie^ co prawda skusic na przychodzenie na 
stadion (bo jestem stary i leniwy, a wyrywanie lawek 
oraz krzeselek przychodzi mi z coraz wi^kszym tru- 
dem), ale zaczeüsmy sie; umawiac na mecze telewi- 

zyjne, najczesciej w domu Aleza. Mecze pola^czone 
byly ze spozywaniem soköw zbozowo-chmielowych. 
Nawiasem möwiac, Alex ma fantastyczna. mam?, 

ktora potrafila calej naszej zgrai kibicöw przygotowy- 

wac kanapki... w barwach Legii (yes, yes, yes!). 

Do redakcji Gamblera Alex przyszedi w miesiac 
po tym, jak zaczajem tu pracowac, ale od razu 



mnie przeskoczyl, bo zostat zast^pca. redaktora na- 
czelnego. Potem wykonal skok jeszcze dluzszy i po 
sukcesie przedsiewzi^cia pod nazwa^ Gambler CD 
(ktöre to przedsiewziecie prowadzil) zostal redakto- 
rem naczelnym (wöwczas najmlodszym w Polsce). 
Kiedy zacza_lem prowadzic magazyn radiowy „60 
bajtöw" na antenie radia WAWa, Alex prawie od 

poczatku stal si^ jego statym gosciem, a czasem 
nawet zastepowat mnie w prowadzeniu programu 
(kiedy choroba zwalala mnie z nög albo trafiat si? 
jakis wyjazd). Zaröwno na lamach pisma, jak i na 
antenie udowadnia, ze jest czlowiekiem renesansu 
- zna siQ na kazdym gatunku gier (w odröznieniu 
od wie.kszosci z nas, maja^cych scisle specjalizacje). 
Dowodem na to powinna byc jego zapowiadana 
od bez mala dwoch lat ksiazka o grach komputero- 
wych, ktörej jakos nie moze skonczyc. 

Alex po dlugich latach studiowania na kierun- 
ku, ktörego nazwy nijak nie mogg zapamietac, za- 
cza.1 studiowac na Wydziale Dziennikarstwa UW, 
co, miedzy nami möwiac, wcale nie wydaje si^ po- 
trzebne mu do szczejcia (ale moze przedluzy okres 
beztroskiej mlodosci?). Jednym z zabawniejszych 
gadzetöw Alexa jest mercedes-beczka, chyba tro- 
che^ starszy od niego samego, ktory to mercedes 
ma klopoty z opuszczaniem rodzimego parkingu. 








Jacek Piekara 



Za kulisami 





Tak to juz jest na tym niesprawiedliwym swie- 
cie, ze wszystkie zaszczyty (nagrody, pochwaly) 
splywaja. na osoby znane szerokiej publicznosci, 
a niewielu pamieja o tych innych, ukrytych w cie- 
niu. O nich wlasnie chc^ wspomniec. 

Od pocza_tku skladem Gamblera zajmuje sie. 
Piotr Kakiet; wspölautor starego layoutu, autor 
nowego. Troche: choleryk. Nie znosi sztampy, m^- 
czy sie^ gdy musi cieigle robic to samo (ale na kaz- 
dym skrawku papieru wcia.z rysuje ten sam samo- 
chöd marzen). Niepoprawny entuzjasta; jesli si^ 
do czegos zapali, potrafi godzinami cyzelowac 
swöj projekt lub wymyslac go od nowa. Nocny 
marek, czasem dopiero pierwsze promyki sionca 

odganiaja. go od komputera. 

Od numeru 12/97 w uci^zliwym lamaniu wyr^- 
cza go Artur Gqsiorek. Mam nadziejg, ze wytrwa 
przynajmniej przez nastepnych 50 numeröw. 

Jola Jamioikowska od wrzesnia 1996 r. wy- 

lapuje bl^dy, literöwki, dostawia bqdz usuwa prze- 
cinki (czasem na marginesie dopisuje celne, dow- 
cipne uwagi o tekstach) i... chyba niedlugo zepsu- 
je sobie wzrok, czytaja_c szaro-czarne teksty na 
podlewach we wszystkich odcieniach szarosci 
(i pewnie zazada podwyzkü). 

Jola Balcer od poczatku pelni obowia.zki re- 
daktora technicznego. Jej rola jest najbardziej 
niewdzi^czna. To ona musi w terminie wystac nu- 
mer do drukarni, a jesli si^ nie uda - przepraszac 
za opöznienia... A mimo to jest zawsze usmiech- 

ni^ta. 

Ewa Wiewiörska zdobywa dla nas reklamy, 

usiluja.c przekonac wszystkich, ze nasz miesi^cz- 

nik jest najlepszy (i to, jak widac, z powodzeniem). 

Jest jeszcze wielu niewidzialnych, mniej lub 
bardziej zwiazanych z Gamblerem. Im wszystkim 

serdecznie dzi^kujemy. 

Elzbieta Jaworska 
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Widziane z Zacisza 




Ostatnio jakos wszyscy pisza. o pienia_dzach. Najpierw Alex z Haszakiem, 
potem widzialem - zagladajac przez ramie, naczelnemu jednego z pism o In- 
ternecie (nazu/ijmy je I) - tytul „Internet i pieniadze" i az sie. zaczatem zasta- 
nawiac, czy przypadkiem nie napisac tekstu „Seks i pieniadze". Niestety, 
jako osobnik przewlekle zonaty, mam uregulowane stosunki z seksem i sluz- 
ba_ wojskowa., totez musiaibym zmyslac, bo ceny z miasta nie sa. mi znane. 
Tak wiec seks sobie odpuscilem. To znaczy, pisanie o seksie. 

Juz sie, troch<? zmartwilem, ze wszyscy pisza. o pieniadzach a ja nie, ale 
zaraz do mnie dotarto, ze tez mam cos do napisania na ten temat. Chodzi 
o koszty wydawania programu w Police. 

Jak co pilniejsi czytelnicy Gamblera wiedza., wlasnie cos wydaje^ wiec 
znam ceny i koszty takiego przedsiewziecia od podszewki. Zaczne. od zalo- 
zeri. Gre. (program) wydajemy na CD. Przyjmujemy, ze uda nam sie, sprze- 
dac tysia.c sztuk (to jak na nasze warunki sporo, ale mniej nie oplaca sie ro- 
bic). Instrukcje. przygotowujemy niewielka (czyli taniaj i wkladamy ja. do pu- 
detka na CD (45 groszy sztuka; na razie wszystkie ceny beda. netto). Za in- 
strukcje (dwanascie stron, w tym zewnejrzne kolorowe) i papierek na tyl pu- 
delka zaplacimy okolo 1,3 zl. Wlasciwie, mozna na tym skoriezyc, ale gra 
w tekturowym pudelku wygla_da powazniej. Pudelko plus zafoliowanie i za- 
pakowanie gry to okoio 1,5 zl, do tego trzeba doliezyc tzw. owijk?, czyli kolo- 
rowa obwolute. na pudelko. Mozna ja miec za 80 groszy. Zaczynamy tloczyc 
plytki. Na poczatek 1450 zl za matryc^, potem jeszcze dwa zlote za kazda. 
plytk^, Wydajemy tysiac sztuk - nasze wydatki osiagnejy wlasnie wartosc 



7500 zl. Oczywiscie, bez kosztöw: naswietlania klisz (200-300 zl), skladu in- 
strukeji (sam larnalem, wyszlo taniej), benzyny (800 kilometröw po miescie 
przez ostatni tydzien, wylacznie w sprawie programu), plytek CD (poszto 
piec, zanim bylem zadowolony z efektöw) i miliona innych rzeezy. 

Teraz przychodzi czas na podjeeie niezwykle istotnej decyzji - za ile bedzie- 
my si(? sprzedawac. Nie mozna przesadzic, nie mozna sie oddac za darmo. Za~ 
lozmy: 60 zlotych w sklepie. Dzielimy to na 1,22 (22% - VAT), 1,35 (35% - 
mniej wi^cej tyle wezmie sprzedawca w sklepie) i 1,1 (10% - dystrybutor tez 
musi z czegos zyc, sami do sklepöw w calej Polsce nie dotrzemy, lepiej skorzy- 
stac z czyiehs kontaktöw). Zostaja. 33 zlote. Minus 7,5 zl za sztuk«?, ktöre wlozy- 
lismy na samym pocza_tku - bedzie 25,60 zl. Razy naklad (1000 sztuk) - wy- 
chodzi 25 600 zl. Po odj^ciu podatku moze wystarczy na Poloneza. 

Tyle tylko, ze po pierwsze - obliczenie jest dose optymistyczne (duza sprze- 
daz, zanizone koszty), po drugie - program b<?dzäe sie. sprzedawac przez wiele 
miesiecy (a wiec pieniadze beda. kapac po trochu) i w koricu po trzecie - troche: 
trzeba sie. bylo przy tym narobic. Te 25 600 zl nie wystarczylyby na zatrudnienie 
na rok jednego programisty (po odjeciu ZUSu i podatku dostawalby na rek(? 
1 140 zlotych), a tu jeszcze potrzebny jest grafik, animator i muzyk, ksiejgowa, za- 
opatrzeniowiec i skladacz, ze o wymianie twardego dysku (ktöremu sie. 
w mie^dzyczasie padlo) i dokupieniu pamieci nie wspomng. Co ja tutaj robie.... 

Wychodzi z tych rachunköw, ze pisanie gier na polski rynek nie jestspo- 
sobem na robienie pieniedzy. W pojedynke. moze sie z tego da przezyc, ale 
dose skromnie. Zwlaszcza ze w pojedynke. mozna w najlepszym wypadku na- 
pisac produkt niszowy, niewielki i przeznaczony dla niewielkiego, specyficz- 
nego kre.gu odbiorcöw. Porzadna gra w ten sposöb nie powstanie. Co zre- 
szta. napisali juz Alex z Haszakiem, a skoro tak, to moj tekst - jako wtörny - 
jest wlasciwie niepotrzebny. No, moze troche> Jesu go potraktowac jako pro- 
dukt niszowy, dla wa.skiego, specyficznego kr^gu moieh milosniköw. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Pozdrowienia dla J.A.M-a, Daffiego, Wiko, M-Pik-a, Jezusa, Matiasa 
i Spidera z Lodzi. Polska jest malym krajem, epitafium dla TS z Waszej klatki 
schodowej lezy u mnie na biurku :) 




- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraju 

- polska instrukcja obslugi 







-GRY 

- AKCESORIA 

















Przyktadowe ceny gier: 



- SEGA SATURN 

- NINTENDO 64 

- SPRZEDAZ WYSYLKOWA 



/ 




DESTRUCTION DERBY 2 


- 209 zl 


DIE HARD TRILOGY 


- 209 zl 


FIFA '97 


-209zl 


GEX 1 


-189zl 


LOADED 


-178zl 


MORTAL KOMBAT TRILOGY 


- 209 zl 


PANDEMONIUM 


- 209 zl 


RESIDENT EVIL 


- 189 zl 


SIM CITY 2000 


-199zl 


TEKKEN 2 1 


-189zf 






- WYSYLKOWA WA POZYCZALNIA Gl Ell 





01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 
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Redagaja zespöt w tskladzie: 

Zgredaktor (redaktor prowadzgcy) 

g. Bocevau (EKG) 

Erectus Magmficus (Gildia RPG) 

Kristoff (KS Gambler) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

col. Zgred Killer (Club Simulator) 

Zooltar (Klub 3D) 

Projekt graflczny (Uyout): 

Piotr Kakiet A 



Za tresc ogloszeri 

(zwtaszcza w Club Simulator) 

redakcja nie odpowiada. 

Redakcja zjada nie zamöwione maszynopisy 

(i nie zwraca) oraz zastrzega sobie prawo do 

dokonywania adiustacji i skr6töw 

(röwniez o glowg). 
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KLUB 3D 46 

GILDIA RPG 47 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 48 

KS GAMBLER 50 

CLUB SIMULATOR 51 

ROZWIJVZANIA 

Wersal 1685 (PC)..., 53 

Worms 2 (PC) 52 

T&I 

Need For Speed 2 Special Edition (PC) 54 

Pacific General (PC) 54 

Pandemonium (PC) 54 

Panzer Dragoon (PC) 54 

POD(PC) 54 

Take No Prisoners - wersja pema (PC) 54 

Test Drive 4 (PC) 54 

Total Annihilation (PC) 54 

Virus (PC) 54 

Reakcjejledakcji 54 



ZAPRUTE KARLY z REDAKCJI 

4 

Witam wszystkich Oszukiwaczy, Podgladaczy, Sztuczkowniköw i Kruczkowni- 
köw. Nasza comiesieczna lektura codzienna przezywa dzis niecodzienny najazd - 
na ostatnich stionach rozpanoszyla sie rubryczka, znana jako Reakcje Redakcji. 
Ktos madry z Kierownictwa postanowil, ze kolorowe strony znacznie lepiej nadaja. 

si? do publikowania kolorowych obrazköw - a dialog z Czytelrükami, jako zywo, 
w barwy nie obfituje. Nawet najbaiwniejsze listy wychodza. nam czarno-biale. 
Zatem od dzis po wiek wieköw (lub do odwolania) Reakcje Redakcji zajmowac 
beda ostatnie dwie kolumny TeTe, zas dla podkreslenia swej eksterytorialnosci 
od nastepnego numeru utraca zölty kolor, charakterystyczny dla TeTe. 
A poza tym - wszystko po staremu. 

Zgr«daktor 



Age Of Empires (PC) 

Nacisnij Enter, aby otworzyö Chatline, 

i wstukaj: 

MEDUSA - wiesniacy zmieniaja. sie w 
Meduzy. Po smierci staja. sie Black • 
Riderami, a zabici powtörnie - 
zmieniaja sie w ciezkie katapulty. 
REVEAL MAP - cala mapa. 
PEPPERONI PIZZA - 1000 jedzenia. 
COINAGE - 1000 zlota. 
WOODSTOCK - 1000 drewna. 
QUARRY - 1000 kamienia. 
NO FOG - usuwa „fog of war" 
(wszystkie jednostki staja. sie 
widoczne). 



HARI KARI - samoböjstwo. 

PHOTON MAN - dostajesz zomierza z 

laserem. 

GAIA - tracisz kontrole nad swoimi 

ludzmi - zyskujesz wladze nad 

zwierzetami. 

FLYING DUTCHMAN - Juggernaury 

zmieniaja sie w Latajace Holendry. 

STEROIDS - ekspresowe budowanie. 

HOME RUN - wygrywasz scenariusz. 

KILLx - zabija gracza x (x od 1 do 8). 

BIGDADDY - dostajesz samochöd z 

wyrzutnia rakiet. 



DARK ÄNGAEL (PC) 



Na screenie tytulowym (gdy sryszysz Azraela wypowiadaja.cego slowa „Dark 

Angael") nacisnij: 

SHIFT + G - God Mode, nieskonczona amunicja i zdrowie. 

SHIFT + I - wszystkie przedmioty. 

SHIFT + P - wszystkie dopalacze. 

UWAGA: powyzsze kody nie dziaiaja. w trybie multiplayer. 



Imperialism (PC) 




Trzymaja.c klawisz Control kliknij na globusie, wstukaj Pippin i wybierz panstwo 
w kolorze czerwonym. Masz teraz dostep do wszystkich bogactw naturalnych. 



DISK6DITOR 

DR€AM 

TGAM 





KÖLKO WETERANÖW 



7th Legion (PC) 



Aby zmientö parametry misji, dobieramy sie do pliku DATA\MISSIONS.INI, Mozna go 
modyfikowa6 zwyklym edytorem tekstowym, np. Notepadem. , 

Struktura pliku jest charakterystyczna dla wszystkich. zbioröw konfiguracyjnych Windows. 
Dane dotyczqce poszczegöinych misji poprzedzone sq identyfikatorami w formacie 
[XMission Y], gdzie X moze byd literq G (misje Single player, 7th Legion), B (single player, 
The Chosen) lub M (Multiplayer). Y natomiast jest liczb^ okreSlaj^c^ numer misji (od 1 do 
15 w przypadku misji dla jednego gracza). 

Uwagal Zmiany dadzq jakis efekt dopiero, gdy zaczniemy danq misj$ od nowa. 
Modyfikacje nie wptywajq na savegame'y! 

Oto, jakie parametry opisuj^ wybranq przez nas misj^: 

Map- 

Numer mapy wczytywanej przez komputer. Nie radze zmieniac. 

Difflculty 

Poziom trudnoäci (liczba od do 10). 

T*rrain" 

Rodzaj terenu. Moze przyj^ä wartosö (misja pustynna), 1 (zimowa), 2 (wiosenna) lub 
3 (wewngtrz budynku). W ostatnim przypadku nie jest zalecane zmienianie parametru - gra 
lubi si§ wtedy zawieszac. Dla liczb od do 2 mozliwe jest swobodne wymienianie 
„krajobrazöw", czasami tylko mogs pojawid sie drobne problemy z grafikq, nie wplywajqce 
jednak zupeinie na przebieg gry. "* 

StartCaah- 

Ilos6 pieoi^dzy, z jakq startujq wszyscy uczestnicy gry (takze sterowani przez komputer). 
Mozna wpisac do 999 999. 

AEKtraCash- 

Ilo$<5 pieniedzy, jakq dodatkowo dostanie komputer. 

JUChefttCount- 

Czas (w sekundach, mierzony od rozpocz^cia misji), w ktöryrn komputer b^dzie mögi 
szybciej i taniej produkowaö budynki i jednostki. 

Brlef?- 

Cztery linijki tekstu wyswietlanego przy wczytywaniu misji (briefing). 
HowToWia- 

Wartoäc okreälaj^ca warunek zwyci^stwa gracza. Moze byc röwna: 1 - zniszczenie 
pojazdöw przeciwnika, 2 - zburzenie budynköw przeciwnika, 3 - zniszczenie pojazdow 
i budynköw, 999 - brak warunku (wöwczas zazwyczaj istniejq dodatkowe warunki - patrz 
opis TriggerXXX). 



StartT?- 

Cztery pozycje startowe dla gracza. Komputer losowo wybiera jedn$ z nich na pocz^tku 
misji. Zazwyczaj wszystkie cztery pary s^ takie same. 

NumAIi- 

Liczba komputerowych przeciwniköw (od do 3). Wpisanie powoduje natyctimiastowe 

zakonczenie wi$kszo£ci misji. Wi§kszo£6 misji single player ma juz „zakodowane" pewne 

jednostki i budynki dla pierwszego komputerowego gracza (czerwonego), tak wi$c, aby inni 

byli röwniez obecni, nalezy dodaö im troche jednostek (patrz dalej). 
T*chL*v»l* 

Poziom zaawansowania technologii. Wartosi od do 9 (przy czym poziom 9. najprawdopo- 
dobniej nie rözni sie niczym od 8.). Z ponizszych tabelek mozna dowiedziec sie, jakie nowe 
technologie wprowadza kazdy poziom. 

7th Legion: 





1 
2 
3 
4 

5 
6 
7 

8 



- (dla misji bez rozbudowy bazy) 

Power Plant, Barracks, Machine Gunner, Slaven Rider 

Hospital, Vehicle Factory, Crusader, Crucifier 

Wall, Repair Bay, Mortar Unit, Tormentor 

Gun Emplacement, Hi Tech Lab, Commander, Faith Hammer, Power Upgrade 
Robot Hanger, Inquisitor 

Priest, Purifier, Revelator, Nova, Ritte Upgrade, Body Armour Upgrade, Stealth 
Mine, Super Gun Emplacement, Redeemer. Shell Upgrade, Aimour Plating 
Upgrade, Trueseeing 
Bomb, Laser Upgrade 



The Chosen: 





1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 



8 



- (dla misji bez rozbudowy bazy) 

Power Plant, Barracks, Machine Gunner, Slaven Rider 

Hospital, Vehicle Factory, Marauder, Oppressor 

Wall, Repair Bay, Mortar Unit, Avenger 

Gun Emplacement, Hi Tech Lab, Commander, Annihilator, Power Upgrade 

Robot Hanger, Dominator 

Priest, Avenger, Obliterator, Rifle Upgrade, Body Armour Upgrade. Stealth 

Mine, Super Gun Emplacement, Pyroclast, Shell Upgrade, Armour Plating 

Upgrade, Trueseeing 

Bomb, Laser Upgrade 
PVStart- 
PAStart- 
Te parametry to ciqgi cyfr, okreslajqce liczbe i rodzaj jednostek gracza (PVStart) 

i komputera/komputeröw (PAStart). Ponizsza tabelka informuje nas. za co odpowiada kazda 
cyfra: 

The Chosens 
Ore Carrier 
Ore Truck 
Marauder 
Oppressor 
Oppressor 



Nr cyfry 


7th Legion 


1 


Ore Carrier 


2 


Ore Truck 


3 


Crusader 


4 


Oppressor 


5 


Crucifier 



6 


APC 


7 


Tormentor 


8 


Avenger 


9 


Faith Hammer 


10 


Annihilator 


11 


Purifier 


14 


Infantry 


IS 


Machine Gunner 


16 


Machine Gunner 


17 


Mortar Unit 


18 


Priest 


19 


Medic 


20 


Slaven Rider 


21 


Marine 


22 


Commander 


23 


Air Transport 


24 


Sparrow 


25 


Eagle 


26 


Hovercraft 


34 


Inquisitor 


35 


Revelator 


36 


Light M. Ch 


37 


Nova 


38 


Pyroclast 


39 


Redeemer 


43 


Mobile Base 



APC 

Tormentor 

Avenger 

Annihilator 

Annihilator 

Annihilator 

Machine Gunner 

Machine Gunner 

Machine Gunner 

Mortar Unit 

Priest 

Medic 

Slaven Rider 

Marine 

Commander 

Air Transport 

Sparrow 

Eagle 

Hovercraft 

Dominator 

Obliterator 

Light M. Ch 

Nova 

Pyroclast 

Venom Typhoon 

Mobile Base 

Zamiast cyfr mozna podawad takze inne znaki, np, litery, gra po prostu odejmie od 
kodu ASCII liczbe 48. Wpisanie np. b da narn 50 jednostek danego typu. Jednak 
zalecany jest pewien umiar - dodanie za duzej liczby jednostek powoduje czesto 
zawieszenie gry. 

Jak pewnie zauwazyltecie, da sie dodac takze jednostki, ktöre formalnie w grze nie 
wystspujs, np. Ore Carrier lub Air Transport. Czesto nie robiq niczego pozytecznego, 
czasami nawet nie mozna nirni kierowac (prawie wszystkie jednostki latajgce). Pozycje nie 
podane w tabelce nie dodajg zadnych jednostek bgdz tez odznaczajs sie tylko efektownymi 
wybuchami na poczqtku misji (np. 11, 12). 

Dwie uwagi: nie polecam dodawania marines do misji w terenie (TerrainType rözne od 3) 
lub wrzucania Pyroclastow dla misji 7th Legion. 

TrlggerType?- 

TziygerVal?- 

TriggerEffect?- 

TriggerData?- 

Przel^czniki modyfikujqce pewne parametry misji. Wyst^pujg tylko przy niektörych 
misjach, mogq byc maksymalnie 3. Rozröznia sie cztery rodzaje przeiqczniköw, w zaleznosci 
od wartoSci TriggerType?; 

TriggerType?~5 

Wszystkie jednostki piechoty bedq wyposazone w bomby (oznaczane malutkq ikonkq), 
detonowane w momencie ich zniszczenia. Oryginalnie przelgcznik jest zastosowany tylko 
w 10. misji Siödmego Legionu. 

TxiggerType?-4 

Rozpoczecie misji z dwoma kartami wybranego typu (w zaleznosci od wartoäci 
TriggerData?). Uwaga! Niemozliwe jest zastosowanie tego przel^cznika dla misji w bazach 
(TerrainType=3). Mozliwe wartoSci TriggerData?: 



23 
32 

6 
27 
49 
25 
47 
26 

7 
48 
13 
15 
40 

9 

8 
10 
51 

5 
44 

4 
50 
20 
29 
46 

3 
28 



Armageddon 

Balance 

Battle Rage 

Blast Fog 

Blast Fog II 

Bless One Unit 

Bless Production 

Chaos One Unit 

Chaos 

Curse Production 

Damage Transfer 

Deception 

Demolition 

Displacement Warp 

Domination 

Doom Fist 

Doom Fist II 

Equilibrium 

Fate 

God Hammer 

God Hammer II 

Holy Blessing 

Holy Curse 

Holy Curse II 

Immolation 

Immolation II 



16 


Infiltrate 


52 


Joker 


14 


Life Syphon 


2 


Machine Curse 


24 


Med Kit 





One In a Million 


1 


(Battle) Psychosis 


30 


Psychosis II 


31 


Psychosis III 


43 


Re Deal 


37 


Reveal 


42 


Reveal Cards 


12 


Ski 11 Steal 


11 


Skill Strip 


45 


Steal Card 


38 


Steal Credits 


39 


Steal Credits II 


34 


Stealth 


35 


Stealth II 


36 


Stealth III 


21 


Summon Apparition 


19 


Summon Blizzard 


22 


Summon Dark Legion 


18 


Summon Darkness 


17 


Surveilence Jam 


41 


System Disruption 


33 


Teleport 




TrlggerType?-3 

Okreslenie pewnego waznego skrawka terenu na mapie, po wkroczeniu na ktöry gra 
zareaguje w odpowiedni sposöb. 

Prostokqt ograniczajqcy teren opisany jest liczbq 2apisang jako TriggerVal?=. 
Aby przeliczy<5 j^ na wla£ciwe wspölrz^dne, nalezy postqpic nast^pujqco (podano dla 
przykladowej wartosci 108204925): 

1. Przeliczamy liczby na System szesnastkowy: 673137Dh. 

2. Uzupelniamy jg zerami do osmiu cyfr, jezeli to konieczne: 0673137Dh. 

3. Dzielimy na cztery paczki po dwie cyfry: 06 73 13 7Dh. 

4. Przeliczamy z powrotem na system dziesiqtkowy: 6,115,19,125. 

Nasz prostokgt zaczyna si$ od wspölrz^dnych X:6 i Y:115, a konczy na X:19 i Y:125. 

GAMBLER TETE 1/98 



Oczywiscie, przy wpisywaniu wlasnej wartosci post^pujemy dokladnie odwiotnie. Uwaga! 
Podawane wspölrz^dne niuszq sie röznic chociaz o jeden (nie zadziala prostokqt 
o wierzchotkach np. 6, 115, 6, 115). 

Pozostaje juz tylko wybrac efekt, jaki nastqpi po wkroczeniu na podany teren. Mozliwe s$ 
dwie wartosci zapisane pod TriggerEffect?=. Wpisanie 7 spowoduje zakonczenie misji. 
natomiast 4 - dodanie jednostek- Jakich? O tym decyduje parametr TriggerData?*. Mozemy 
tarn wpisac: 

2x Revelator, 2x Inquisitor, lx Redeemer, Ix Nova 

1 jw. dla misji The Chosen (zamiast Novy dostajemy Pyroclasta) 

2 2* Tormentor, 2« Faith Hammer. 2* Machine Gunner 

3 jw. dla rnisji The Chosen (czolgi to Avenger i Annihilator) 

Ti!ggeiTyp0?-l 

Przel^cznik podobny w dzialaniu do poprzedniego wywoluje zqdany efekt, gdy uratujemy 
wtasne jednostki. Wymaga odpowiednio przygotowanej misji, oryginalnie wykorzystany tylko 
w 4. misji Siödmego Legionu. 

Marcin Wie hary 

Earth 2140 (PC) 

Grzebiemy w pliku SAVE??.DAT z podkatalogu SAVE. Pienigdze znajduje» siQ pod 
offsetem A94h (dla ED) lub 13E8h (dla UCS). 

Aby zmodyfikowad energi«? jednostki, nalezy najpierw jq odnaIe2<5. Szukamy w pliku ciqgu 
UNIT NR. Od tego miejsca w save'ie znajdujg sie informaeje o kolejnych jednostkach. Pod 
offsetem *66h od litery U zapisana jest energia danej jednostki. Najpierw musimy znaleiö 
zqdany oddziat po jego energii. Jeäli jeszcze nie bral udzialu w bitwie, mozna go 
„napocz^c" innymi jednostkami (klawisz A). aby latwiej byto odnaiezc jego energi«?. Potem 
mozemy tarn wpisaö nawet FF FF FF 7Fh, co uezyni go praktycznie niesmiertelnym. 

Zbigniew ZapieralskI (Krakow) 

Fallout (PC) 

Modyfikujemy plik .GCD ktöry b^dzie wykorzystywany przy tworzeniu postaci. 

07h Strength (od do 10) 

OBh Perception (jw.) 

OFh Endurance (jw.) 

13h Charisma (jw.) 

17h Intelligence (jw.) 

1 Bh Agility (jw.) 

IFfa Luck (jw.) 
23h Hit Points (jw.) 

8Bh Age 

8Fh Pledr (00h - mezczyzna, 01h - kobieta) 

170h Imie 

lABh Character Points (musi byc löwne 0, aby rozpoczqi gr§) 

Speedex 



Incubation (PC) 



Po otworzeniu pliku z savegame'em pod nast^puj^eymi offsetami znajduja si§ .talent 
points" kazdego oddziahi; 



839h 
894h 
8EFh 



Team 1 
Team 2 
Team 3 



94Ah 
9A5h 
AOOh 



Team 4 
Team 5 
Team 6 



Laonldaa 



Resident Evil (PC) 



Otwörz plik SAVEDAT1.DAT. Przejdz do offsetu 320h. Teraz mozesz wstawic tarn jedna. 
z podanych nizej wartosci: 



00 FFh 

01 FFh 

02 FFh 

03 FFh 

04 FFh 

05 FFh 

06 FFh 

07 FFh 

08 FFh 

09 FFh 
OAFFh 
OB FFh 
0C FFh 
OD FFh 
OEFFh 
0F FFh 

10 FFh 
li FFh 

12 FFh 

13 FFh 

14 FFh 

15 FFh 

16 FFh 

17 FFh 

18 FFh 

19 FFh 
lAFFh 
1B FFh 
IC FFh 
1D FFh 
IE FFh 



nie 

Combat Knife 

Beretta (127 naboi) 

Shotgun (127 naboi) 

DumDum Colt 

Colt Python 

Flame Thrower 

Bazooka (127 naboi Acid) 

Bazooka (127 naboi Explosive) 

Bazooka (127 naboi Flame) 

Rocket Launcher 

Clip (2S5 naboi) 

Shells (*255) 

DumDum Rounds 

Magnum Rounds 

FlameThrower Fuel (*255) 

Explosive Rounds (*255) 

Acid Rounds («255) 

Flame Rounds (-255) 

Empty Bottle 

Water 

Umb No. 2 

Umb No. 4 

Umb No. 7 

Umb No. 13 

Yellow 6 

NP-003 

V-Jolt 

Broken Shotgun 

Square Crank 

Hex Crank 



1F FFh Wood Emblem 

20 FFh Gold Emblem 

21 FFh Blue Jewel 

22 FFh Red Jewel 

23 FFh Music Notes 

24 FFh Wolf Medal 

25 FFh Eagle Medal 

26 FFh Chemical 

27 FFh Battery 

28 FFh MO Disk 

29 FFh Wind Crest 
2A FFh Flare 

2B FFh Südes 

2C FFh Moon Crest 

2D FFh Star Crest 

2E FFh Sun Crest 

2F FFh Ink Ribbon («255) 

30 FFh Lighter 

31 FFh Lock Pick 

32 FFh Nameless (Can of Oil) 

33 FFh Sword Key 

34 FFh Armor Key 

35 FFh Sheild Key 

36 FFh Heimet Key 

37 FFh Lab Key (1) 

38 FFh Special Key 

39 FFh Dorm Key (002) 
3A FFh Dorm Key (003) 
3B FFh C. Room Key 
3C FFh Lab Key (2) 

3D FFh Small Key 



3E FFh 
3F FFh 

40 FFh 

41 FFh 

42 FFh 

43 FFh 

44 FFh 

45 FFh 



Red Book 
Doom Book (2) 
Doom Book (1) 
F-Aid Spray 
Serum 
Red Herb 
Green Herb 
Blue Herb 



46 FFh Mixed (Red ♦ Green) 

47 FFh Mixed (2 Green) 

48 FFh Mixed (Blue + Green) 

49 FFh Mixed (All) 

4A FFh Mixed (Silver Color) 

4B FFh Mixed (Bright Blue-Green) 

6F FFh Uzi (niesk. ilosc naboi) 

70 FFh Mini Mi (niesk. ilos6 naboi) 



Leonldas 



Uprising (PC) 

Grzebiemy w pliku .SAV z podkatalogu SAVES. Uwaga! Podane offsety sa_ prawidtowe dla 
pliku o dlugosci 52315 bajtöw. Gdy plik bedzie miat np. o 3 bajty wiecej, wöwczas nalezy 
do wszystkich offsetöw dodac 3. 



Wrmith Technology: 


C913h 


BFM 9000: 




C8DFh 


Wraith Chassis: 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




00 00 00 00h Standard Chassis 




00 00 00 00h 


BFM 9000 




01 00 00 00h Reinfoiced Chassis 


CgpBh 


Anti-Matter Disk: 




02 00 00 00h Advanced Chassis 




FF FF FF FFh (technology not owned) 


C8E3h 


Lasar: 




00 00 00 00h 


Antimatter Disk Lv 1 




00 00 00 00h 100 K-Cycle Gatling Laser 




01 00 00 OOh 


Antimatter Disk Lv 2 




01 00 00 00h 109 K-Cycle Gatling Laser 




02 00 00 OOh 


Antimatter Disk Lv 3 




02 00 00 00h 123 K-Cycle Gatimg Laser 


Ceaeral Techaology: 




C6E7h 


Heat Seek Missile: 


C89Bh 


Soldier: 






00 00 00 00h Alpha-Class, Limited HSM 




00 00 00 OOh 


Recruits 




01 00 00 00h Beta-Class, Limited HSM 




01 00 00 OOh 


Green Units 




02 00 00 00h Gamma-Class Limited HSM 




02 00 00 OOh 


General Infantry 


C6F3h 


Cupid Missile; 




03 00 00 00h 


Veterans 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




04 00 00 00h 


Elite Guard 




00 00 00 00h Cupid Missile Rack 


C89Fh 


Tank: 






01 00 00 00h Cupid Missile Rack II 




00 00 00 00h 


Wüdcat 




02 00 00 00h Cupid Missile Rack III 




01 00 00 OOh 


Hyena 


C903h 


Flame Giro 




02 00 00 00h 


Cheetah 




FF f F FF FFh (technology not owned) 




03 00 00 00h 


Leopard 




00 00 00 00h Flame Gun Level I 




04 00 00 OOh 


Puma 




01 00 00 00h Flame Gun Level II 


C8A3h 


AAV: 






02 00 00 00h Flame Gun Level III 




00 00 00 OOh 


Sparrow 


C8DBh 


Land Mine: 




OL 00 00 OOh 


Crow 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




02 00 00 OOh 


Hawk 




00 00 00 00h Land Mine 




03 00 00 OOh 


Condor 




OL 00 00 00h Land Mine II 




04 00 00 OOh 


Eagle 




02 00 00 00h Land Mine III 


C8AFh 


Bomber: 




CÖEBh 


Remote Health: 




00 00 00 OOh 


LR- 12 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




Ol 00 00 OOh 


LR- 18 




00 00 00 00h Basic Remote Repair 




02 00 00 OOh 


LR-23 




01 00 00 00h Remote Repair 




03 00 00 00h 


LR-40 




02 00 00 00h Advanced Remote Repair 




04 00 00 OOh 


LR-51 




03 00 00 00h Ultra Remote Repair 


C8CBh 


SAM Site: 




C8EFh 


Spline Gun: 




00 00 00 OOh 


Salvo 




FF FF FF FFh (technology not owr;ed) 




01 00 00 OOh 


Barrage 




00 00 00 00h Spline Weapon 




02 00 00 00b 


Rake 




01 00 00 OOh Improved Spline Weapon 


C8BFh 


Turret: 






02 00 00 OOh Ultra Spline Weapon 




00 00 00 00h 


Alpha Class 


C907h 


Mine Layer: 




01 00 00 OOh 


Beta Class 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




02 00 00 OOh 


Gamma Class 




00 00 00 OOh Automatic Mine Layer I 


C8CFh 


Citadel: 






01 O0 00 OOh Automatic Mine Layer II 




00 00 00 OOh 


Spitter 


C8F7h 


Hei ix Missile: 




01 00 00 OOh 


Shrike 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




02 00 00 OOh 


Saracen 




00 00 00 OOh Helu Missile I 




03 00 00 00b 


Slammer 




01 00 00 OOh Helix Missile II 




04 00 00 00h 


Slaughterhouse V 




02 00 00 00h Helix Missile III 


C8D7h 


Power Building: 


C8FFh 


Mole Torpedo: 




00 00 00 00h 


210 THl 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




01 00 00 OOh 


270 THz 




00 00 00 00b Mole Torpedo 




02 00 00 00h 


330 THz 




00 00 00 01h Mole Torpedo II 




03 00 00 00h 


390 THz 




00 00 00 02h Mole Torpedo III 


C8D3h 


KSAT Building: 


C8FBh 


Mortar: 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




FF FF FF FFh (technology not owned) 




00 00 00 00h 


Peacekeeper 




00 00 00 OOh Mortar 




01 00 00 OOh 


Warmonger 




1 00 00 OOh Mortar HE 




02 00 00 OOh 


Punisher 




02 00 00 OOh Mortat HEAP 


Mittion Support: 




C90Fh 


Hive Missile: 


C91Fh 


Lives (4 bajty 


; maks. FF FF FF 7Fh) 




FF FF FF FFh (technology not owned) 


C923h 


Soldiers (jw.) 






00 00 00 OOh Hive Missile 


C927h 


Tanks (jw.) 








C92Bh 


AAVs (jw.) 








C92Fh 


Bombers (jw.) 




jiMidalte 

EPISZA 

Szczegölne podziekowania naleza. sie Fnbnuowi za program MSG oraz 
Rincewindowi Barbarzyncy za niesamowita, bijatyke Street Combat (niesamo- 
wita. dlatego, ze nigdy w nia. nie przegratem)... 

Aha, jeszcze jedno. Od pierwszego wydania DDT (maj '95) minefy juz ponad 
dwa lata. Zapewne mamy juz wielu nowych Czytelniköw, tak wiec jedno 
pytanie: czy nie nalezaloby powtörzyc kursu dla pocza.tkuja.cych (oczywiscie z 
uwzglednieniem nowych metod, programöw itd.)? Napiszcie, co o tym myslicie... 

Maxcin Wichary 
mwlchary@polbox.com, mwichary@frlko2.onet.pl 
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Czesc... 

Dzis bedzie troche nietypowo. 
Reaktywuj^ chwilowo rubryke^ User 
Guide i poswiecam ja. w calosci Jedi 
Knight. Po prostu, w dziale opisöw 
zabraklo mi miejsca na wszystkie 
szczegöly. Zanim jednak przejde do 
sedna sprawy, musze poczynic 

■ 

pewne spostrzezenie. 

Nie da sie ukrye, ze akcelera- 

tor 3D Voodoo stal sie standardem. 

Jezeii wiec jestescie fanami gier 

3D (mam na mysli nie tylko FPP), 
nie zwlekajcie... Biegnijcie do sklepu, na gielde czy gdziekolwiek 
i kupujcie. Nie wyobrazacie sobie, jak wspaniale dopala nawet slabsze 
komputery. 

W koncu otworzyl sie rög obfitosci z grami 3D. Posypalo sie ich 
mnöstwo. Od dluzszego czasu na rynku sa: Hexen II, Jedi Knight, Take No 
Prisoners. Kiedy czytacie te slowa, jest juz na pewno Quake 2 i moze Tomb 
Raider 2 (nigdy nie nie wiadomo). Opröcz tego, podobnie jak za czasöw 
Wolfa i Dooma, zaezelo sie pojawiac wiele kloniköw Quake'a. Z jednej 
strony - przewaznie sa. potwornie niskiej jakosci, ale z drugiej - niektöre 
staraja. sie wniesc cos nowego. Na przyklad Chasm. Pomijaja.c ewidentne 
wady, gra ma bardzo duzo naprawde fajnych pomyslöw, np. po raz pierwszy 
pojawila sie mozliwosc odstrzelenia czlonka :) przeciwnikowi. W innych 
grach to tylko namiastka, zawsze odpada ta sama reka :). Jedno jest pewne 

- wkroczylismy w nowa. ere 3D. Grafika bedzie sie poprawiala z gry na gre. 
Juz i tak niektöre programy sa, tak piekne, ze nie mozna powstrzymac 
westchnienia. 

Jedi Knig ht - nzup elnienie 

Zaczniemy od omöwienia walki z Ciemnymi Jedi. Spotkasz ich siedmiu, 
w tym dwöch jednoczesnie (Gore i Pic). Kazdy z nich prezentuje inny styl 
walki; kazdy jest tez bardziej wymagajacy od poprzedniego. Zasady nakazuja. 
walke taka. sama. bronia. - kto mieezem swietlnym wojuje, od mieeza ginie. Nie 
polecam uzywania innych typöw broni, bo po pierwsze - Jedi wyrywaja. sobie 
nawzajem blastery, wyrzutnie i takie tarn; po drugie - jezeii spröbujesz 
ustrzelic na przyklad Jereca z normalnego blastera, to röwnie dobrze mozesz 
strzelac do sciany. Jedi i tak wyblokuje wszystkie pociski. Walka „bezmieezo- 
wa" jest po prostu niesportowa. Jedynym dopuszczalnym wyja.tkiem jest Moc. 
Nikt Ci nie zabroni uzywac jej w najbardziej nawet perfidny sposöb. Zacznijmy 
wiec omawianie pojedynköw z kolejnymi Jedi. 

Ynn - bardzo mtody i niedoswiadezony przeciwnik. Porusza sie powoli 
i latwo go trafic. Mimo ze jest Ciemnym Jedi, uzywa Mocy z Jasnej Strony. 
Potrafi znikac (Perswazja) i oslepiaö. W trakeie walki z nim umiesz juz skakac, 
wiec gdy dostaniesz „po oczach", wykonaj szybki skok na z göry upatrzone 
pozycje (czyt. jak najdalej od Yuna). Sama walka nie powinna Ci sprawic wiele 
klopotu. Radze stosowaö sie do moieh porad dotyczacych uzywania mieeza. 
Skoriczylem JK cztery razy i prawie zawsze moim glöwnym orezem byl mieez. 
Na ogöl najskuteczniejsze jest uderzanie z uniku. 

Gore 1 Pic - bracia Sith. Poniewaz jest ich dwöch, stanowia. podwöjny 
klopot. Pic (ten mniejszy) jest bardzo zwinny i szybki. Poshiguje sie Perswazja. 
i atakuje, kiedy Gore pröbuje Cie udusiö Gripem. W tej misji powinienes juz 
miec Force Sight - jezeii Pic znika, natychmiast go uzyj. Oszczedzi Ci to 
bardzo nieprzyjemnych niespodzianek. Najlepsza, taktyka. jest zalatwienie 
najpierw tego wiekszego, Jest powolny i bardzo latwo go trafic (znowu 
uderzenia z uniku oraz szybkie ciecia znad glowy). Uwazaj, zeby sie od niego 
zbyt nie oddalic, bo wtedy zastosuje Gripa, a unieruchomiona postac naiazona 
jest na ataki Pica. Kiedy uporasz sie z Gorkiem, czas skasowac konusa. 
Zreszta., jego wzrost nie jest wada., ale najwieksza. zaleta.. Bardzo trudno go 
trafic, zwlaszcza ze czesto skaeze i jest bardzo wkurzony smiercia. brata. 
Niezle sprawdzaja. sie ciosy od dolu. 

Maw - niezbyt grozny przeciwnik. Znacznie grozniejsza jest arena, na 
ktörej walczycie. Bardzo latwo z niej spasc. Z drugiej strony, to chyba 
najfajniejsze miejsce do pojedynköw na mieeze. Maw rzuca przedmiotami 
i uzywa Gripa. Innych mocy nie zaobserwowano. Poniewaz lata, radze go 
wywabic na ladowisko shuttle'a. Tarn najlatwiej z nim walczyc. Jest dosö 
szybki i dobrze blokuje. Uwazaj na jego atak obrotowy (zaezyna sie krecic 
woköl wlasnej osi). Gdy jest bliski smierci, rzuca sie do ueieezki. Ale uwazaj 

- jeszcze nie umarl. Jezeii wybrales Ciemna. Strone, polecam rzucanie 
przedmiotami. Jest to (po Destrukcji) najskuteczniejsza sztuczka przeciwko 
Ciemnym Jedi. 

Sariss - do walki z nia. staja. tylko wyznawcy Jasnej Strony. W tym momen- 
cie masz juz pewien zestaw Mocy znacznie ulatwiajacych zabawe. Na pocza,tku 
nalezy szybko zabrac miecz Yuna (lezy obok). Moim zdaniem, Sariss jest 
bardzo latwym przeciwnikiem. Kiedy toczylem z nia. walke, trafila mnie 
2 (slownie dwa) razy. Zasieklem ja. jak... Niewazne. Mimo wszystko, potrafi 






czasem nieprzyjemnie zaskoczyö. Uzywa Wzroku Zla - nie wiadomo dlaczego 
nie dziaia on, kiedy Ty pröbujesz go uzyc. 

Tun - te walke stocza. tylko Ciemni Jedi. Yun tym razem jest nieco 
bardziej doswiadezony, jednak uzywa wcia.z tych samyeh Mocy. Jak zwykle, 
kiedy zniknie - Force Sight. Yun jest bardzo powolny i latwo go trafic. 
Doskonale sprawdza sie podwöjny cios (Fire 2). Prawie zawsze udaje sie 
trafic dwa razy. Na tym poziomie znajduje sie Dark Surge - mozesz go 
wykorzystac do skuteczniejszego rzucania przedmiotami. Mozesz tez 
zacia.gnac Yuna do wnetrza rozbitego statku - sa, tarn kamienie, ktörymi 
mozna ciskac. 

Boc - moim zdaniem, to najbardziej upierdliwy przeciwnik. Caly czas 
skaeze dookola i bardzo trudno go trafic. Dlatego dobrze jest walczyc z nim 
w jednym z matych pomieszczen koto areny - bedzie mial mniej miejsca do 
biegania. Jasna Strona ma juz Protekcje. wiec radze jej uzywaö. Ciemna - ha! 
Wystaiczy zwabic Boca do pomieszczenia, w ktörym znajduja. sie kamienie 
i rzucac, rzucac, rzucaö... Jest to zdecydowanie najskuteczniejszy sposöb. 

Boc prawie nie uzywa Mocy, jest jednak doskonary w walce na mieeze. 
Radze wyprowadzaö szybkie ataki w momencie, kiedy sie zmeczy i nie 
bedzie akurat skakal. Uwaga na kontry. Doskonale blokuje i paruje uderzenia. 
Dlatego warto odskoczyc po kazdej szarzy. 

Jerec - ostateczna rozgrywka, doslownie i w przenosni. Jerec jest bardzo 
trudnym i wymagaja.cym przeciwnikiem. Bardzo czesto uzywa blyskawic 
i Destrukcji, ktöra. czesto stosuje z wyskoku. Jest dose, powolny, co troche 
ulatwia ataki z boku. Jesli zostanie moeno pobity, ucieka do wiezy na srodku 
placu, aby odzyskac utracone zdrowie w strumieniu Mocy. Jednoczesnie dwie 
wielkie figury Jedi przysuwaja. sie z dwöch stron, aby zablokowac wejscia do 
wiezy. Mozna je zatrzymaö, naciskaja.c przyciski ukryte za kazdq z nich. Jezeii 
tego nie zrobisz - przegrales. Jesli sie uda, nalezy pedem pobiec do wiezy 
i obudzic Jereca z transu ciosem mieeza. Jezeii choeby jedna statua jest w ruchu, 
Jedi otacza sie czyms w rodzaju Protekcji i jest calkowicie nietykalny. 

Aby zapobiec powtarzaniu sie takiej sytuaeji, nalezy zabic Jereca, zanim 
wejdzie do wiezy. Mozna to zrobic, staja.c w wejsciu i walqc w niego tak 
dlugo, az padnie. Nieziym pomystem jest wywabienie go na jedna. z pla- 
szczyzn po bokach wiezy. Bedzie mial dalej do wejscia i latwiej zastapic mu 
droge. 

Grajqc Jasna. Strona., radze caly czas uzywac Protekcji. Moc odnawia sie 
na tym etapie z taka. predkoscia., ze zanim skonezy sie jedna oslona, bedziesz 
mial juz dose sil na nastepna.. Zauwazylem, ze na Jereca bardzo dobrze dziaia 
kombinaeja: atak znad glowy, ciecie. 

Ciemna Strona pozbawiona jest dobrodziejstwa Protekcji, ale za to moze 
wykonac coup de grace za pomoca. Destrukcji. Dlatego dobrze jest rozwinac 
te zdolnosö do maksimum. Niestety, jeden strzal to troche za malo, zeby 
zabic Jereca. Trzeba go wykohczyc reeznie. 

Co ciekawe, przedmioty na tym poziomie röznia, sie w zalezno^ci od 
strony, ktöra. wybrales. Dia Ciemnej umieszezono dwa Revive (200 - zbroi, 100 
- zdrowia). Znajduja. sie na pölkach nad wejsciami do wiezy. Kiedy tylko 
poczujesz sie zle, wystarczy po nie skoczyc. 

Multüuer 

Czyli Multiplayer. Dostepne sa. dwa tryby: Jedi Training (klasyczny 
deathmatch, ale granie w wiecej niz cztery osoby na gotowych mapach jest 
ciezkim przezyciem) oraz Capture The Flag. Pozornie bez sensu - po mapie 
biega osmiu Jedi Masteröw i bez przerwy walq Destrukcja.- Jednak ta gra ma 
pewien potencjal, trzeba go tylko umiejetnie wykorzystac. Oczywiscie w trybie 
CTF, bo tylko w nim mozna sensownie pograc w kilka osöb. 

Przede wszystkim, zabanujcie bardzo rozwinietych Jedi - w opejach trzeba 
ustawic poziom Mocy, jaki uprawnia do wejscia do gry. Po drugie, na kazdy 
zespöl wybierzeie TYLKO jednego Jedi (jezeii gracie w 8). Niech bedzie nim 
ktos, kto rzeczywiscie niezle poshiguje sie mieezem. A teraz najwazniejsza 
akeja. Jedni z Was niech graja. role Rebeliantöw, a drudzy Imperialöw. Mozna 
uzyc do gry modelu Szturmowca. Po prostu wyobrazeie sobie, ze walczycie 
w kolejnym starciu dwöch stron konfliktu. Taka zabawa moze byc naprawde 
niezla. 

Aha... No i, oczywiscie, zwyczajni zolnierze nie moga. uzywac mieeza 
£wielnego. WygUdaloby to nieco giupio i calkowicie zabiloby pomysl. Sens 
lezy tylko w umiejetnym dobraniu graezy. 

Mam nadzieje, ze powyzsze informaeje przydadza. sie zaröwno w grze 
samotnej, jak i z kolegami. 

ZooltaR the Jedi 

zooltar@lupu8.waw.pl 
roos@quake.org.pl 

PS Aha... Liczba punktöw Mocy, jakie dostajeeie po kazdej misji zalezy od 
ilosci odnalezionych ukrytych miejsc. Maksymalnie mozna dostac trzy punkty. 

PSS Jezeii ktos cheiatby zagrac w Granecie w JK na zaproponowanych 
przeze mnie warunkach - prosze o kontakt przez e-mail. 
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Z okazji Swiat Bozego Narodzenia (Chodzi o Croma, Thora czy Odyna? 
Nigdy nie pamietam.) oraz Nowego Roku, Jego Arcymagicznosc zyczy Warn, 
abyscie: zawsze zdrowi byli i nie musieli korzystac z Heal Potions, w podrecz- 
nej Ksiedze Czaröw zawsze mieli gotowy do rzucenia czar Charm Person 
(najlepiej rzucac go na osoby plci odmiennej), Wasz mieszek zawsze byl po 
brzegi wypelniony zlotem. Erectus Magnificus zawiadamia röwniez, ze dzieki 
jego staraniom na swiat rzucone zostaty potezne czary. Kazdy, kto zima. uda sie 
w Alpy, bedzie mögt tarn zakosztowac snieznych rozrywek. 

Witam w kolejnej Gildii i z przyjemnoscia. zawiadamiam, ze wreszcie 
dostalem jakis odzew na pomysl zalozenia Diablo Cave. Przypommam, ze w tej 
rubryce bedziemy prezentowaö prowadzone w Diablo postacie i zebrane przez 
nie przedmioty oraz pisac o najciekawszych znalezionych artefaktach. 

Diablo Cave 

I. 

Poniewaz nikt jakos nie kwapi sie, aby przedstawic swojego bohatera 
z DIABLO w Diablo Cave, to pomyslalem: co sie bede lamat, napisze o swoim. ■ 
Möj bohater nosi imie Undertaker Poziom doswiadczenia - 40. Jest dobrze 
zbudowany (ok. 195 cm wzrostu), oczy piwne, wlosy ryse, znaköw szczegölnych 
brak (moze z wyja.tkiem tej malej blizny od prawego oka do lewej strony 
podbrödka). Jego charakterystyka jest nastepujaca: 

Strength: 250 (318) - dlatego tak duzo, bo specjalnie, aby miec wiecej sily, 
bez przerwy chodzitem do miasta i kupowalem Elixir of Strength. Magic: 50 
(118), Dexterity: 60 (128), Vitality: 100 (168), Armor Class: 304, To Hit: 239%. 
Damage: 152-190, Resist all: MAX, Life: 571, Mana: 192. 

Undertaker jest przyodziany w: Lightforge, Godly Plate of the Whale (A74, 

+ 197%, +100HP), King's Sword of Haste (Dam 6-15, +174% Dam, +100% To Hit), 

Awesome Shield of the Wolf (A19, +141% AC, +36HP), Drake's Ring of the 

Zodiac (+20 to all attributes, +45 mana), Obsidian Ring of the Zodiac (+20 to all 

attributes, resist all: 37%), Obsidian Amulet of the Zodiac (+20 to all attributes, 

resist all: 38%). 

Underl@polbox.com 



Witam wszystkich wielbicieli Diablo. Od ponad trzech miesiecy pogrywam 
warriorem 35. poziomu o imieniu Asmodeusz. Jego statystyki przedstawiaja. sie 
nastepujaco: Sita: 250 (330), Magia: 50 (130), Zrecznosc: 60 (140), Zywotnosc: 
100 (180), Armor Class: 151, To Hit: 140%, Damage: 132-149. Odpornosc na 
ogien, magie i blyskawice: po 18%. 

Asmodeusz nosi: Amulet of the Zodiac (+19 to all), Ring of the Zodiac (+20 
to all), Dragon's Ring of the Heavens (+60 mana, +15 to all). Odziany jest w 
Royal Circlet (+10 to all, +40 mana, AC 40, +10 light radius, Dur 140), jest to 
unikalna korona (unique item). Jego ciato okrywa Plate of the Stars (AC 68, Dur 
90, +11 to all). Walczy takze unikalnym mieczem The Grandfather (normalnie 
dwureczny, tu jednoreczny) - Dur 1 10, +5 to all, Chance to hit 20%, +70% 
Damage, +20 HP, w drugim reku trzyma Amber Shield of the Tiger (AC 15, Dur 

50, resist all - 18%, +48 HP). 

Chciaibym przy okazji opisac trzy najcenniejsze unikaty, jakie udalo mi sie 

odnalezc w cia.gu nieustannej (prawie) gry w Diablo. Oto one: 

The Protector - laska magiczna, na pierwszy rzut oka przypominajaca 

maczuge. +5 Vitality, -5 damage from enemies, AC 40, 86 healing charges, 

attacker takes 1-3 damage. 

Winforce - luk, +5 Strength, +200% Damage, knocks target back. 

Naj's Light Plate - zbroja. No strength requirement, +5 Magic, +20 mana, 

resist all - 20%, spells are increased 1 level. 

Jarek 

Czekam na nastepne listy do Diablo Cave. Undertakerowi trzeba pogratulo- 
wa6 rewelacyjnej zbroi i amuletöw. Z kolei Asmodeusz Jarka znalazl kapitalna. 
korone, ale wydaje sie zbyt malo odporny na czary i troche za slabo opance- 
rzony - 151 AC to jednak zbyt malo, aby bezpiecznie przemierza6 poziom Hell, 
a nawet na Nightmare moga. byö klopoty. Protectora udalo mi sie kiedys 
znalezc, ale - poniewaz gralem wojownikiem - musialem go sprzedac. Dia 
czarodzieja jednak to sprz^t jak znalazl. 

in. 



Diablo! Gierko mojal Ty jestes jak rzeima; 
Ile cie trzeba ceniä, ien tylko sie- dowie, 

Kto w ciebie grai Dzi§ krwistoää fwq w catej ozdobie 
Widze i chlorig, kiedy gram na lobie> 

Butcherze ziy, co w Dungeonie mieszkasz 



I groty skrywasz wraz z ich ciemnym ludern. Ja, 

Flaszka: z Healern do gry przywröcony cudem, 
(Gdy z daleka przybywszy pod topora opieke> 
Ofiarowany, martWQ podniQSlem powieke 
/ zaraz mogiem do twej celi progu 



Ii6 t zabid ciebie oraz wszystkich wrogöw), 

Town Portal nas przywröci wprost na moski lono, 

Tymczasem przenos* mojq duszet ut$sknion$ 

Po tych murach obwieszonych ludem rozmaitem, 

Obryzganych szczqtkami. w meczarniach zabitem; 



' Cdzie krwista posoka na Scianach zasycha, 

Cdzie w strasznych torturach wielu ludzi zdycha, 
A wszystko opasane mürem, jakby miedzq 
Smi&rci, pod n/4 2 cicha szkielety siedzq. 



i 



- 



Napisal Adam Mickiewicz, przejrzai i poprawil 

Pawel Pabian 

Wiersz ten zostal napisany na konkurs Diablo Writer (rozwiazanie 
w numerze lutowym), ale w konkurencji nie mögl wziaö udziaiu. Uznalem 
jednak, ze warto pokazac, jak mozna przerobic Wieszcza. Gdyby Mickiewicz 
mial komputer i zainstalowane Diablo, to dalby sobie spoköj z calym tym 
pisaniem i zaja.lby sie giercowaniem. Przyniostoby to pozytek uczniom, ktörzy 
musz^ czytac np. „Dziady" (bo „Ballady i Romanse" sa. cool, czysta, zywa 
fantastyka, a moze nawet horror). 
IV. 
1. 



Pewien Diablo, co mieszkat w jaskini 
(Wiele osöb ponoc tak czyni) 
Chcial wyjiö, porzadzic tym iwiatem. 
Lecz nie wiedziai, nieszczesny, 
Ze czekam nah z Butchera tasakiem. 



2. 

Wojownik rodem z Powiila 

Nad zabiciem Diablo rozmyälaf 

Powiedzial: zalatwimy go chiopaki 
Mieczem, lukiem iub z armaty. 
Teraz jedzq go robakl 

Chrom 
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Nie mam pewnoSci, czy w powyzszych wierszykach zachowane s$ normy 
limeryka, ale w koncu... nie jestem purystq. 

LISTY 

Po przeczytaniu listu Dwukwiata z Gildii 4/97 oraz listöw Barta i Scottiego 
z 8/97 postanowilem wyrazic swoja. opinie na temat MUD-öw. Scottie twierdzi, ze 
MUD-ami rzqdza. niesprawiedliwi bogowie, ktörzy pomagaja. w oszustwach nie 
korygujac bledöw w kodzie, pomagaja. kolegom podwyzszaja.c ich poziom, a innym 
nie pomagaja., a nawet przeszkadzaja.. Jest to calkowita bzdura. W cia.gu dotychcza- 
sowego, jednorocznego okresu mojej choroby MUD-owej stwierdzilem, ze: bogowie 
nie podwyzszaja. poziomöw, czesto pomagaja., np. rzucaj^c czary w walce, 
niedocia.gniecia techniczne z czasem sa. niwelowane (obecnie prawie ich nie ma). 

Przez rok mojego giarua plik z graczem nie skasowal sie ani razu. Co do 
zabijania niewinnych stworzefi, to w kazdej grze role-playing chociaz w czesci 
chodzi o zabijanie, a przynajmniej jest to skutek uboczny. Wiekszosc RPG ma 
okreslony cel, osia.gniecie ktörego powoduje zakonczenie zabawy. W takim wypadku 
gra moze sie po jakims czasie znudzic. MUD-y nie maja. takiego ograniczenia. 
Mogloby sie wydawac, ze w MUD-ach chodzi tylko i wytacznie o zabijanie. W czeSci 
jest to prawda, poniewaz celem rozgrywki jest zdobywanie doswiadczenia przez 
zabijanie röznych stworzen. Lecz nie tylko - mozna wykonywad misje polegajace np. 
na przyniesieniu okreölonego przedmiotu (funkcja niedawno wprowadzona na moim 
ulubionym Cygnusie, mozna mnie tarn czesto spotkac). 

Stonekeep w sieci zbliza sie duzymi krokami. Pierwszym tego zwiastunem 
jest wielokrotnie wspominany Meridian 59, a poörednio - ostatnio popularny... 
Quake przez siec. Gdyby zmniejszyc liczbe elementöw zrecznoäciowych 
i zastqpic je rozgrywkami typowymi dla MUD-öw (np. kupowanie lub rzucanie 
czaröw). mozna by sie niezle zabawic (nedzna. namiastka. tego pomyslu jest 
wspomniany przez gen. Grzecha Ultimate Quake - rozszerzenie do Quake'a, 
pozwalaja.ce na rzucanie czaröw i wybör klasy postaci). 

Poröwnywanie tröjwymiarowych MUD-öw do Diablo jest bezsensowne - 
Diablo jest bardziej zrecznosciowy niz role-playing (co nie przeszkadza rou 

byc gra. ciekawq i wciagajqca.). 

Polskie MUD-y sa. coraz lepsze i kazdy moze znalezc cos interesujacego dla 
siebie. Proponuje wspomnianego Cygnusa: helios.et.put.poznan.pl 4000, home 
page muda: helios.et.put.poznan.pl/~mud/ 

Profesor (profesor@polbox.eom) 

Jak widaö, odczucia osöb graja.cych w MUD-y moga. byö zupelnie rözne. 
Przyznam zreszta., ze z taka. opinis, jaka. wyglaszal Dwukwiat, röwniez 
spotkalem sie po raz pierwszy. Zwykle gracze wpadaj- w MUD-y jak sliwka 
w kompot. Wyobrazam sobie, co bedzie sie dzialo, kiedy MUD-y dostana. 
naprawde ekstragrafike. Wszyscy chyba czekaja. na Ultime Online. fWiadomosc 
z ostatniej chwili: na Zachodzie sprzedaje sie jak cieple buleczki - red.] 

Dostaje od Was listy z narzekaniami, ze zostaly zlikwidowane konkuisy. 
Cöz, jak juz pisalem, cierpimy na rolplejowa. posuche, ale mam nadzieje, ze to 
sie szybko skonczy. Gram wlasnie w Lands of Lore 2 (recenzja na str. 16), 
a czeka nas jeszcze sporo atrakcji zwia.zanych z grami Fallout i Betrayal. By6 
moze konkursy powröca. (i to byc moze juz od nastepnego numeru), ale raczej 
nie beda. sie odbywaly co miesia.c, a okazjonalne. 

st. arcymag szt. Erectus Magnificus, ülubienlec Elfek o Wielkich, 
Niebiesklch Oczach, Wladca Serc Lesnych i Rzecznych Nimf, 

Jedyna 1 Prawdziwa Müose Rusalek 
jacekpie@lnpns.waw.pl 
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ELITARNY KLUB «qENERALÖW 



Motto: 

Ja was ucz«? nadczlowieka. 
Czlowiek fest czyms, co pokonanym 
byc powinno 

Friedrich Nietzsche 

Kolejny odcinek Klubu Generatöw 
(Elitaraych!) zaprasza w gor^cym, 
przedswia.teczno-noworocznym czasie. 
Mam przyjemnosc powiadomic Was, ze 

wreszc*ie zakoriczylismy plebiscyt na Strategiczna Gre Wszech Czasöw, a jego 
wyniki i opinie na temat zwyci^skiej gry zamieszczone sa. w dziale Publicysty- 
ka. Tarn röwniez znajdziecie liste osöb, ktöre (celnie typuja.c zwyciezce) 
otrzymaja. nagrody. 

KONKURSY 

Rozwia.zanie konkursu z numeru 1 1/97: 

1. Tytul gry przygotowywanej przez Sida Meiera brzmi Gettysburg. 

2. Jednostki Stone Golem, Sonic Tank i Sy Demon pochodza. (kolejno) z: 
Blood & Magic, Dune 2, Dark Colony. 

3. Gry wedlug kolejnosci pojawienia sie na rynku: Dune 2, Warcraft, KK'N'D, 
Dark Colony. 

4. W grze Dune 2 naszym harvesterom zagrazaja., opröcz wroga, czerwie. 

5. Jednostki plywaja.ce mozemy budowac w: Warcraft 2 i C&C: Red Alert. 
W C&C i Blood & Magic co prawda spotykamy takie jednostki, ale nie 
mozemy ich tworzyö. 

Ze smutkiem stwierdzam, ze nie wph/nela ANI JEDNA poprawna odpowiedz 
na konkurs z numeru 10/97. Cöz, jedno pytanie rzeczywiscie bylo „zaböjcze" 
(wiele listöw zawieralo wszystkie poprawne odpowiedzi opröcz tej jednej). 
W zwiazku z tym nagröd nie bedzie (cöz, „zycie to nie je bajka"). 



Z przyjentnoscia möge Was poinformowac, ze Utopien generala 
i zwycioBtwo w trwajacym od kilku miesiecy konkursie EKG przypadlo 
Arkowi Kriszpinowi. General Krlszpin Jako jedyny odpowiedzial 
poprawnie na WSZYSTKIE konkursowe pytanla (z wyjatidem konkursu 
10/97). Wypada tylko pogxatulowac tak ogromnej wiedzy na temat 
strategii. Zgodnie wiec z zasadami konkursu, generai Kriszpin otrzymaje 
prawo do przygotowania jednego odclnka EKG (jezeli zechce), a takze 
dostaje w nznanin swych zaslug nastepujace gry: 

1. Claah 

2. Earth2140 

3. 7th Lagion 

4. Star General 

5. Congnest Earth 



LISTY 



i. 



Mam kilka propozycji dotyczacych klubu. Dlaczego tak malo miejsca 
poswieca sie World Builderom? Czy jego Wysokosc, Slohce Wszystkich 
Zolnierzy, Dyzurny Strateg Kraju nigdy nie gral np. w Cywilizacje albo SimCity? 
Czyz nie sa. to wspaniale, madre gry? Zaraz odezwa. si^ milosnicy RTS: „gry 
turowe sa. sztywniackie!". No dobrze, ale czy SimCity albo Destiny sa. podzielo- 
ne na tury? NIE! A moze chodzi o to, ze pojawia sie. malo tytulöw z tego 
gatunku? Po raz kolejny NIE! Przyklady: Civ2 PL , Destiny, SimCity 3000. A wiec 
w czym jest problem? Moze w tym, ze nasi stratedzy to byli mistrzowie Mortal 
Kombat, Galaxian i innych im podobnych, co „przesiedli" sie na PC i zaczeli 
„rznac" w Strategie zrecznosciowe takie, jak Conquest Earth czy Myth. Bez 
obrazy. Nie möwie, ze wszystkie RTS-y to zrecznosciöwki. O, nie! Sam lubie 
zagrac w Warcrafta i C&C oraz Red Alert, co wiecej - tworze mapki do 
Warcrafta 2, ktöre powinny do Was dojSc niebawem. 

Bardzo sie ciesze, ze na kompakcie pojawily sie mapki do röznych gier. 
Szczegölnie dziekuje za te do WC2, zwlaszcza Nerwy i Mortal (pozdröwcie ode 
mnie autora!). Jednak mapki to nie wszystko. Dlaczego na plytce nie ma 
tekstöw w formacie html? Gdyby tak zrobic, EKG mogloby mieö rozmiary 
calego Gamblera. I wilk bylby syty, i owca cala. 

Kolejna sprawa: do EKG przychodzi wiele listow z poradami Strategie znymi 
do röznych gier. Mozna by je zamiescic w TeTepacku. Nie musialbym (i wielu 
innych strategöw) wertowaö wtedy kilkudziesieciu Gamble röw w poszukiwaniu 
odpowiednich porad. To by bylo na tyle. Dziekuje za uwage. Dziekuje za 
wszystko, dziekuje za to, ze zawsze byliscie przy mnie. Howgh. 

Delwin 



o strategiach czasu realnego, choö faktem jest, ze to temat najbardziej nosny. 
A bedzie jeszcze nosniejszy. Macie teraz do wyboru kilkanascie nowych 
RTS-öw (i nie wiadomo w co grac). Cywilizacja jest rzeczywiscie gra. 
wspaniala. (pokazuja, to wyniki naszej ankiety na strategiczna. gr§ wszech 
czasöw), co do SimCity i Destiny (zwlaszcza tego ostatniego) nie bylbym juz 
tego taki pewien. 

Z kolei nazwanie Conquest Earth gra. zrecznosciowa. jest bardzo duza. 
przesada. (przypominam, ze gra ma dwie opcje: arcade i tactical). Pomysl 
zamieszczania na kra.zku, w TeTepacku porad z EKG jest bardzo zacny 
i trzeba sie tylko zastanowic, kogo z czlonköw redakcji daloby si§ obarczyc 
odpowiedzialna, misja. przeniesienia na kra.zek tej kopalni wiedzy, fontanny 
ma.drosci i zdroju zrozumienia. EKG o rozmiarach calego Gamblera, to pomysl 
olsniewaja.cy swa. odwagaj Jesli wejdzie w zycie, natychmiast udam sie na 
urlop, po czym po miesia.cu przyjde na grob mojego nastepcy z pieknym 
bukietem chryzantem. 

II. 

Wczoraj dorwalem w swe rece listopadowy numer Gamblera i, przeczytaw- 
szy kilka slow listu w EKG, zdziwiiem sie. Jakbym to juz gdzies czytal. Ach, 
no tak, möj wlasny list. Heh... Ale zaraz na moja. rozpalona. glowe, spadl kubel 
zimnej wody. Tak wiec chc$ RIPOSTOWAC! Jednak najpierw odpowiem na 
pytanie: czemu w WC2 nie mialoby byc dyplomacji? Hmmm (mrukniecie 
w stylu Gloina). Fajny pomysl, ale nie na to stulecie. Choc w jednej z misji 
BtDP walczymy jednostkami strony przeciwnej („Do not be suprised, 
human..."). Jednak to nie to samo. 

Teraz: RIPOSTA. [List Krzysztofa Pietronia zarzucal Allatarowi, ze nieslu- 
sznie uwaza WC2 za gre realistyczna., przeciwstawial mu Warhammera 
i Close Combat - gen. Böcevau.] Jakie szcze^cie, ze jestem przezorny 
i napisalem „...w miare^ duzy realizm." O co mi chodzilo? O kilka rzeczy. Po 
pierwsze - nie ma tak, jak w C&C, ze zomierzyk dwadziescia razy dostaje 
z czolgu i nadal hasa sobie po la.ce. Po drugie - brak losowosci (jak 
w wiekszosci RTS), Po trzecie - logika. Nie mozna nadac niewidzialnosci lub 
niesmiertelnosci saperom, a jeden zolnierz nie moze rozniesc w pyl stu 
smoköw (maximum 7 - sprawdzilem!). Po czwarte - w sredniowieczu rycerz 
MÖWIL: „for the king!" i RUSZAL na tabun wrogöw, chocby 10 razy silniej- 
szych od niego. Trudno, taka jest prawda. Ale ludzie! Nie napisalem, ze WC2 
jest BARDZO realistyczny. Oczywiäcie, ze budowanie i trenowanie jest, hmmm, 
niedopracowane (a w ogöle to da sie. to zrobic?). Oczywiscie, ze bzdura. jest 
amunicja topornika [niewyczerpywalna - gen. Böcevau]. Trzeba tylko cos 
zauwazyc. Nie ma co marzyc o PELNYM realizmie w RTS. No bo, jak upchnaö 
gospodarkQ, militaria, fizyk§, chemie i Psychologie w jednej grze? Nie ta 
epoka. Warhammer jest bardziej realistyczny. Ale nie C&C czy Civ. 

Allatar Ailaos 



Problem obecnoöci innych gier niz RTS w EKG przewija sie juz od dawna. 
I po raz kolejny möwie: to nieprawda, ze publikujemy tylko materialy 



WC 2 jest na pewno bardziej realistyczny niz C&C, natomiast - jak kazdy 
RTS - przedstawia jedynie umowna. koncepcje prowadzenia wojny. Albo sie 
z taka. umowa. i zasadami narzuconymi przez twörcöw zgadzamy, albo nie. 
A teraz o zapale sredniowiecznych rycerzy - nie byli oni pozbawieni instynktu 
samozachowawczego. Znamy przyklady zwyciestw odniesionych przez garstke 
rycerstwa nad liczebnym wrogiem (np. z wojen krzyzowych), ale wiQkszosc 
osöb nawet nie wyobraza sobie, kirn byl sredniowieczny rycerz. To kilkaset 
kilogramöw (liczac konia) zelastwa trudnego do zgniecenia czy przedziura- 
wienia, na dodatek najczesciej pedza.cego w tumanach pylu z predkoscia. 
kilkudziesieciu kilometröw na godzine. Wyobrazcie sobie teraz szarze chocby 
trzydziestu takich rycerzy na szeregi lekkozbrojnego wroga (np. zbuntowa- 
nych chiopöw). W Braveheart jest pi^kna scena pokazuja.ca, jaka byla rola 
ciezkozbrojnej jazdy. Na wiese o jej przybyciu na pole bitwy o malo co nie 
upadlo cale powstanie, bo rycerstwa nie pokonano w otwartym polu od ilus" 
tarn dziesia.tek lat i powstahey o tym wiedza.. 

III. 

Sprawdzilem jakosö mapek do WC2 z EKG na plytee i, niestety, muszQ 
przyznac, ze nie naleza do pierwszej kategorii. Takie misje jestem w stanie 
stworzyc w kilkanascie minut. Moze by spröbowaö inaezej? Cos" w rodzaju 
kampanii. Kilka, kilkanascie misji (niekonieeznie do WC2) zwia.zanych fabula.. 

W cos takiego, wykonanego sensownie, z przyjemnoscia. bym zagral. Prosiles 
nas, Generalissimusie, abysmy twörczo pomysleli nad waznym problemem: jak 
opisac RTS. Moje przemyslenia nad „definieja." nie sa. wesole... Otöz: mozna 
powiedziec, ze RTS to gry, rozgrywaja.ee sie w czasie rzeczywistym (czyli bez 
tur), w ktörych zadaniem graeza jest osia.gniecie celu militarnego lub 
gospodarezego. Definieja nie jest najlepsza, ale tez nie najgorsza. No, tak, ale 
zaraz pojawiaja. sie schody: co to sa. tury? Jaki jest cel? Co to znaczy: dotarcie 
do celu? Laikowi na to pytanie odpowiedzialbym tak: WYKOMBINUJ TO 
W SWOJEJ PUSTEJ LEPETYNIE. Ale tak nie mozna. Dlatego wiec na tym 
korieze moje „wywody". Moze ktörys z czytelniköw je rozwinie, moze ktos 
w Gamblerze zaproponuje cos tatwego i oczywistego. 

Allatar Ailaos 
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Nie, nie. W definicji nie mozemy zastanawiac sie nad sensem kazdego 
slowa, bo wyjdzie nam totalna bzdura. Zaczniemy dochodzic do filozoficznych 
pytari typu: co to jest wojna i dlaczego? Natomiast Twoja definicja jest 
rzeczywiscie bardzo niekompletna. Czy gra. rozgrywajaca. sie w czasie 
izeczywistym, w ktörej zadaniem jest osiagniecie celu gospodarczego lub 
militarnego nie jest np. Quake, czy grami takimi nie sa. np. Eye of the 
Beholder i Sim City? W definicji musimy zawizec cos wiecej, musi byc 
bardziej szczegölowa, a jednoczesnie nie przegadana (czego zrobic chyba 
sie nie da). Na pocieszenie möge tylko dodac, ze do marcowego numeru 
Gamblera ja musze takowa definicje wymyslec, gdyz Temat Numeru bedzie 
poswiecony RTS-om. Oops! 

IV. 

Chcialbym poruszyc kilka spraw. Po pierwsze, rzecz najwazniejsza. Ludzie! 
Jakim prawem ten Dominik W. sie madrzy? To Skandal! Tak oskarzac 
genialna, gre Dungeon Keeper. Jestera fanem RTS-öw, a DK to cos nowego 
wsröd klonöw C&C czy Warcrafta. Nareszcie cos naprawde super, a nie 
jakies bum, ciach i inne takie. Tu tez jest bum itd., ale jakie. To gra 
naprawde w czasie rzeczywistym. Tu trzeba sie spieszyc. Czegos nie zdazysz 
wybudowac, np. scian, a wrög jspokojnie kopie sobie dziure tuz przy Sercu 
Lochu i dup! Game Over. Tylko w tej grze czasu realnego (nie liczac 
Warhammera, mniej wiecej tez RTS-a) zastosowano oryginalne potwory (wiem, 
ze w Warhammerze byly potwory z systemu bitewnego, ale fajne). Na 
przyklad, taka sobie mucha. Widzi to dziwnie (niezry patent na rözne punkty 
widzenia poszczegölnych potworöw), jest dziwne i rzadko wystepuje w grach. 

Sprawa numer 2. Red Alert. Jest to gra swietna (choc nie tak jak cze^c 
pierwsza, ktöra jest dla mnie wzorem), ale nie pozbawiona wad. Ale jakim 
prawem mozna möwic, ze Red Alert nie wnosi niczego nowego do gatunku? 
Mnöstwo nowej broni (plus jeszcze te nowsze z dodatkowych misji, czyli 
Counterstrike i Aftermath), znakomita fabula i filmy (co prawda z przeplotem). 
I kto mi powie, ze nie ma nowych jednostek? Wiem, prawda, ze sciagneü 
Mamuta, Abramsa i inne mniejsze talatajstwo, ale czy ktos widzial piechocia- 
rza z minicewkq. Tesli albo wrogiego cywila-fanatyka z bomba, atomowa na 
klatce piersiowej (vide Aftermath). 

Trzecia sprawa: nareszcie poparcie dla Warhammera! Tyle gadano, ze to 
gra z samymi wadami itd., az tu nagle... jej popularnosc wzrosla. Oby tak bylo 

z druga czeöcia Warhammera. 

P. Hunter 

Jezeli chodzi o opinie o Dungeon Keeperze, to moja jest podobna do tej 
negatywnej, sformulowanej przez Dominika Wojnarowskiego (11/97). Nato- 
miast C&C: Red Alert jednak jest gra. niespecjalnie oryginalna.. Nawet 
Westwood celowo nie nazwal tej gry C&C 2: Red Alert, jakby pokazujac, ze 
zdaje sobie sprawe z powtörki wiekszosci rozwiazah. W expansion packach 
Westwood stara sie. rzeczywiscie wprowadzic pewne innowacje, chocby 
bohateröw takich, jak Tanya, czolgi z cewkami Tesli, todzie podwodne 
moga.ce bombardowac cele naziemne itp. Jednak przyznam, ze czekam na 
naprawde oryginalny produkt Westwoodu. a nie tylko odcinane kupony od 
sukcesu C&C. Podobno Tiberian Sun ma byc produktem absolutnie nowator- 
skim. Zobaczymy. 

V. 

Na Gambleriadzie kupilem gre. Earth 2140. Cud to to nie jest, ale da sie 

od biedy pograc. Moze nawet troche bardziej niz od biedy. I ta gra na pewno 
nie jest tym, co nazywa sie. low budget. Wiec chcialbym, drogi generalissimu- 
sie, abys wytlumaczyl nam wszystkim. jak to mozliwe, ze ta nowa, niezla gra 
kosztuje 39 zlotych i groszaki, podczas gdy cena innych grubo przekracza 
milion. Shisznie wesz^ w tym jakis kant czy nieslusznie? 

Canibal 

Earth 2140 rzeczywiscie nie jest gra, ktöra. mozna okreslic mianem low 
budget (low budget to program wykonany za male pieniadze i za takie tez 
sprzedawany). Firma TopWare postanowila zrobic na rynku cos nowego. Otöz 
do tej pory najczesciej dobre gry sprzedawano za duze pieniadze, a slabe - 
za male pieniadze. TopWare postanowil zaryzykowac i sprzedawac dobre gry 
2a niewielkie pieniadze. Mysle, ze juz ogromne powodzenie Earth 2140 na 
Gambleriadzie (möwi sie o 2000 sprzedanych egzemplarzy w cia.gu tylko 
3 dni targöw) pokazalo, ze w tym szalenstwie jest metoda. Kto kupi plytke 
z ta gra u piratöw, skoro oryginat (z instrukcja.) jest taki tani? 

Mysle, ze firma TopWare nastawita sie na duzy obröt, a nie interesuje jej 
duzy zarobek na jednej sztuce sprzedanego programu. Ciekawe, czy firma 
ujawni dane o sprzedazy Earth 2140, bo prawdopodobnie ta gra moze byc 
absolutnym hitem w historii polskiego rynku. Do tej pory prym na nim wiedzie 
Red Alert (ponad 10 tys. sprzedanych egzemplarzy), ale jezeli Earth 2140 
nadal sprzedaje sie tak dobrze jak na targach, to rekord pewnie juz zostal 
pobity. 

Zastanawia mnie tu jedna rzecz: dlaczego polscy autorzy, wydajac gre 
z polskim menu (i polskimi glosami), pozostali przy nazwie Earth 2140, Jak 



zapewne wiecie, slowa »earth" w polskim jezyku nie ma, za to jest slowo 
Ziemia. Czy w Polsce gra nie moglaby sie nazywac Ziemia 2140? 

CONSTRÜCTOR 

Gre Constructor kupilem sobie na Gambleriadzie. Wspaniale te gre. 
reklamowano, a poza tym pomysl na takiego nietypowego sima wydawal mi sie 
zabawny. Chcialbym udzielic kilku rad osobom, ktöre zaczynaja. gre. Od razu 
möwie, ze niektöre pokrywaj^ sie troche z instrukcja. (ale tarn sa. rozrzucone na 
kilkudziesieciu stronach, a ja daje Warn gotowy bryk). Na razie gralem tylko 
kilka wieczoröw, wiec jeszcze pewnie sporo mozna by do nich dodac. 

1. Jezeli chcesz w miare spokojnie nauczyc sie zasad gry, wybierz najnizszy 
poziom trudnoöci oraz zazycz sobie, aby nie bylo konkurencji. Na 
poczatek to jest najlepsze. 

2. Przeczytaj uwaznie instrukcje. Bez dobrej jej znajomosci nie masz co 
podchodzic do gry. 

3. Zaczynajac budowe pamietaj, ze kazdy najmniejszy fragmencik terenu ma 
byc zagospodarowany. Jezeli zostawisz wolne miejsce, Rada nie pozwoli 
kupowac dalszych terenöw. Musisz zbudowac po jednym domu kazdego 
rodzaju. zeby przej^c na nastepny etap. 

4. Jak zbudujesz fabryke gadzetöw, od razu przygotuj sobie sporo drzewek 
oraz specjalnych okien i komputeröw. Beda. potrzebne prawie od razu, bo 
lokatorzy zazycza. sobie drzew i specjalnych okien (zwlaszcza gdy obok 
maj^ tartak czy cegielnie). 

5. Hipisi prawie zawsze chca. miec zywoploty, a nie mury. Mozesz im od 
razu budowac zywoploty, zeby potem nie zmieniac. 

6. Patrz, ktörzy lokatorzy daja. wiecej pieniedzy, a ktörzy dobrze sie 
rozmnazaja- Tym drugim od razu zröb sypialnie Deluxe. Szybciej beda 
dzieci. Jak chcesz, zeby dzieciaki byty na wyzszym poziomie rozwoju, kup 
rodzicom komputery. 

7. Szkola i posterunek policji to budowle, ktöre trzeba szybko zbudowaö. 
Szkola oznacza inteligentniejsze dzieciaki, czyli lepszych lokatoröw. 
Posterunek da Ci ochrone przed röznymi „przeszkadzajami". 

8. Gdy masz juz troche nowo urodzonych dzieciaköw, röb z nich nowe 
brygady robotniköw. Robotnicy nie dose, ze buduja., to jeszcze sa. 

w stanie pomöc Ci w walce z rywalami albo sami im przeszkadzaja- 

9. Nie böj sie pozyczac pieniedzy w banku. W koneu, gdy sie rozwiniesz, 
bez trudu splacisz pozyczki. 

10. Facetöw reperujacych domy nastaw na automatyczne chodzenie po 
budynkach. Beda sobie radzic np. z karaluchami czy ogniem. Jesu masz 
juz sporo dzialek i domöw. to i „reperowaezy" przyda sie wiecej. 

11. Jesli nie wypelnisz polecenia Rady Miejskiej (np. budowa parku 
i drzewek z fontanna.) na okreslonej dzialce, to wypadasz z gry. 

12. Pamietaj, ze lokatorzy wyzszych poziomöw nie zechea. mieszkac 
w gorszych domach, a lokatorzy z niskich poziomöw, mieszkajaey 

w eleganckich domach, beda tylko placiö czynsz, ale nie beda mogli sie 

rozmnazaä. 

13. Röb Upgrade fabryk, wtedy zmiesci sie w nich wiecej cegiel czy stali. 

14. Nie pozwöl przeciwnikowi za bardzo przeszkadzac w rozbudowie Twoich 
osiedli. Policjanci, mafia, a nawet zwykli robotnicy moga sobie poradzic 

z przeciwnikami. t 

15. Kupuj dzialki graniezace ze soba.. Jesli sa rozrzucone po carym terenie, 

trudno zarzadzac caloöcia.. 

16. Lokator möwi, zeby mu obnizyc czynsz - dostaniesz za to premie 

w Radzie Miejskiej. Robisz tak: obnizasz, on sie cieszy, podwyzszasz na 
maxa. znowu zada obnizki - wiec obnizasz i tak w kölko. W ten sposöb 
mozesz szybko nazbierac sporo plusöw u Rady. 

Sknbl 

CLASH 

22 wrzesnia zostal uruchomiony serwer wirtualny poswiecony grze Clash: 
http://www.clash.onet.pl. Na stronach tych mozna znalezc informaeje o grze, jej 
producencie - wroclawskiej firmie Leryx LongSoft oraz dystrybutorze w Polsce 
- nowosadeckim Optimusie S.A. Znajdziecie tez konkursy, miejsce na uwagi 
graezy, przeglad recenzji prasowych, mozliwosö zamöwienia gry przez Internet 
i wiele, wiele innych atrakeji. Jest to pierwszy tego typu przypadek, ze na 
potrzeby polskiej gry przygotowano wirtualny serwer! Informaeje o grze mozna 
znaleäc röwniez m.in. na Stronach Informacji Prasowej Pionu Multimedialnego 
Optimusa: http://www.optimus.com.pl/multimedia. 

generalißsimuB Böcevau w imieniu Kolegium Pot^czonych Sztaböw 

jacekpie@lupuB.waw.pl 
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Witam bardzo öwiatecznie! 

Zanim zIozq Warn zyczenia 
noworoczne, najpierw kilka slow 
o tym, co wydarzylo sie na „sporto- 
wej" pazdziernikowej Gambleriadzie 
'97 oraz przeglad Waszej korespon- 
dencji. 

Sportowa Gamhleriada 

Najwiecej sportowych nowosci na 
jesiennych targach gier komputero- 
wych przedstawüa firma IPS Computer 
Group (jak co roku, zreszta.). 
Komputery, na ktörych prezentowala najnowsza. serie gier EA Sports (NHL '98, 
FIFA Road to World Cup '98 i NBA Live '98) przezywaiy zmasowane oblezenie 
przez caly czas trwania Gambleriady. W zadna. nie udato mi sie zagraö, ale 
chyba glöwny atut produktöw Electronic Arts zauwazylem: wspaniala. 
dopracowana grafika 3D i animacje napedzane moca akceleratoröw graficz- 
nych. Jezeli juz udalo sie Warn „dotkna.c" tych gier, jak najszybciej o tym do 
mnie napiszcie. CZEKAM! 

Röwniez firmy MarkSoft i Optimus Bis pokazaly nowe gry sportowe. 
Optimus Bis udostepnil zwiedzajacym gre World League Basketball, bardzo 
ciekawie prezentuja.ca. sie koszyköwke, w ktörej mozna prowadzic polska. 
reprezentacje. Natomiast pracownicy MarkSoftu z rozmachem promowali nowy 
menedzer zuzlowy o nazwie Insane Speedway. Co jakis czas odpalali 
znajduja,cy sie na ich stoisku motocykl, podkrecajac obroty. Grzmiace 
porykiwania troszeczke irytowaly sgsiadöw. Nie wiem, czy ten marketingowy 
zabieg przyniösl planowany skutek, bo w niedziele o godzinie 11 jedna. ze 
scian stoiska zdobilo okolo dwiescie pudelek z IS. Cale zapasy czy ostatki 
z magazynu? 

Tyle widziary moje oczy, Uszy natomiast slyszaly wielce interesuja.ce 
informacje na temat programu Championship Manager 2 Season 97/98. 
Oficjalny dystrybutor tego menedzera piikarskiego, Mirage Software & Media, 
dogadal sie wreszcie z Polskim Zwiqzkiem Pilki Noznej, dzieki czemu polska 
wersja gry ukaze sie na licencji PZPN. Zapewnil sobie tez pomoc redakcji 
tygodnika Pilka Nozna, a Eidos Interactive zobowia.zal sie nadeslac wszystkie 
potrzebne dane na temat programowania CM2 97/98 (czyli kod zrödlowy). 
Jak szybko uda sie stworzyö menedzer dostosowany do polskiego rynku, nie 
wiadomo. Sa.dzac po gigantycznej liczbie charakterystyk i innych danych, 
praca powinna trwac co najmniej trzy miesia.ce. Miejmy nadzieje, ze nie 
skoriczy sie na dobrych checiach i obietnicach i w najblizszym czasie ujrzymy 
gre Championship w polskich sklepach. 

Opröcz wystawcöw röwniez i my, czyli redakcja Gamblera, zadbalismy 
o milosniköw wirtualnego sportu. W ostatnim dniu Gambleriady na arenie 
odbyi sie turniej NBA Live '97. Ogölna. relacje z tej imprezy przedstawilismy 
w poprzednim numerze Gamblera, dzis troche wiecej szczegölöw. 

Najwieksza. rewelacja. turnieju byi jego zwyciezca, Artur Fnglewicz. Ten 
15-letni chlopak z Krakowa od pierwszej do ostatniej fazy turnieju wykazywal 
sie stalowymi, chyba specjalnie na ten turniej hartowanymi, nerwami. Prawie 
wszystkie mecze rozstrzygal na swoja. korzysc w ostatnich 120 sekundach 
regulaminowego czasu. W sumie, w pieciu 12-minutowych pojedynkach zdobyl 
191 pkt, wygrywaj^c z przeciwnikami srednio röznica. 6 punktöw. 

W pölfinale poradzil sobie z nietypowo grajacym Hubertem Habiera. 
(Pruszköw). Hubert obserwowal boisko z kamery EA CAM (moze przyzwyczail 
sie do niej z TV Sports Basketball), co ulatwialo mu stosowanie taktyk 
defensywnych i ofensywnych, ktöre wybieral za pomoca. klawiszy funkcyjnych. 
Przez pierwsze trzy kwarty pojedynku obaj zawodnicy szli leb w leb, kazda 
koriczyla sie remisem 12: 12! Ostatecznie Artur pokonal przeciwnika 
5 punktami, zdobywaja.c ostatni kosz zza linii 6,71 m röwno z koncowa. syrena.. 
W finale Artur pokazal chyba szczyt swoich umiejetnoSci, a raczej szczyt 
odpornosci psychicznej. Najpierw po fenomenalnym finiszu doprowadzil do 
dogrywki (rozpoczynal ostatnia. kwarte z dziesieciopunktowa. strata.!). a potem 
rozstrzygnaj ja na swoja. korzysc, chociaz na pocza.tku przegrywal 0:4. 

Tej tak waznej odpornosci na stres zabraklo jego rywalowi, Wojtkowi 
Rosinskiemu z Torunia. Wojtek latwo pokonal w pölfinale Pawia Kolodziejskie- 
go (Szczecin) 52:41, natomiast w finale nie udalo mu sie zachowac podobnej 
przewagi. Jeszcze na kilkanascie sekund przed koncem dogrywki prowadzil 
52:51. Wtedy wiasnie dwa razy z rzedu dal sobie ukrasc pilke i stracil 
prowadzenie na korzysc Artura (52:55). W ostatniej akcji meczu musiai 
ryzykowac rzut za trzy... Nie trafil, ale wczesniej zostal sfaulowany i sedzia 
odgwizdal osobiste. 0,7 sekundy do kohca dogrywki, pierwszy osobisty... 
pudlo. Drugi... celny! 53:55. Trzeciego specjalnie nie trafil, liczac na zbiörke 
swojego najlepszego zbieraja.cego f Dennisa Rodmana. Dennis zbiera pilke, 
wyskakuje w powietrze, ale nie udaje mu sie oderwac palcöw od pilki przed 
koncowym gwizdkiem sedziego. Zwycieza Aitur! 

Jak widac, na turnieju NBA Live '97 emocji nie brakowaio. Nie zabraknie 
ich röwniez na turniejach nastepnej Gambleriady. 



Lndzie listy piszfr 

L Czesc! 

Mam komputer od 1987 roku. Zaczynaiem od Atari 65 XE, pözniej byla 

Amiga 500 i 1200 z HD!!! Nastepny sprzet to PlayStation i wreszcie upragniony 
pecet. 

Chce krötko „opowiedziec" o gierkach sportowych, w jakie pogrywalem 
przez te dziesiec lat. A raczej oddac glos w wyimaginowanym plebiscycie na 
najlepsze gierki sportowe na danq platforme. 

Atari 65 XE - Kick Off i röwnie rewelacyjny kosz One on One 
Amiga 500 - Kick Off 2 (♦ nakladki, np. Final Whistle) 
Amiga 1200 - Championship Manager 
Sony PlayStation - Striker '96 
PC - Championship Manager 2 

Ktöra. z tych znakomitych pozycji uznaje za najlepsza. z najlepszych? Bez 
wa.tpienia Kick Off 2. Cia.gle mam w pamieci ten wspanialy okres, gdy 
uzbrojony w joya i zlodziejke na 4 temu podobne urzadzenia „kopalem sie" 
z kumplami do bialego rana. O rany, to dopiero byla REWELACJA!!! Zadne 
Duke'i, Quake'i czy X-Wingi. Jesli ktos lubi pilke, to ta gra jest i zawsze 
bedzie NAJLEPSZA. A tak przy okazji, czy ktos ma te gre na PC? [Nie mial, 
nie ma i nie bedzie mial, bo Kick Off 2 byl jedynie na Amige - Kristoff.] 

Na zakohczenie zdanie o tym, co chcialbym znalezc w KSG. Przede 
wszystkim, wiecej zapowiedzi (ciekawostki o Championship 3, co bedzie 
nowego w FIFA '98 itp.) i moze jakies male internetowe turnieje, np. w Moto 
Racer (speedbay - najszybsze okra.zenie 30,26!). 

I to chyba wszystko, co mialem dzis do napisania. 

Cheers 

Pawel Haddad 

Pawel nie jest pierwszym, ktöry nadeslal do KSG swoja. sportowa, liste 
przebojöw. Poniewaz wielu z Was röwniez to czyni, oglaszam wszem 
i wobec, ze od 1 stycznia roku panskiego 1998 zaczynam Hczyc glosy 
w plebiscycie KSG na najlepsza, kompnterowa. gre sportowa. Kazda osoba 
ma do swojej dyspozycji dokladnie 5 punktöw. Moze je rozdzielic na kilka 
sposoböw: wszystkie na jeden tytul lub obdzielic nimi kilka gier w proporcji 
4:1 lub 3:2 albo 3:1:1 itd. Oczywiscie, punktöw nie mozna dzielic na ulamki. 

Ziarnko do ziarnka, a uzbiera sie miarka i powstanie Pierwsza Klubowa 
Lista Komputerowych Hitöw Sportowych. Pamietajcie, aby zaznaczyc, na jaka. 
platforme sa. te gry. 

IL To, co innych wkurza w pilkach noznych 

Jako nalogowemu milosnikowi komputerowego sportu wszelkiego rodzaju 
zdarza mi sie buszowac w newsgroupie comp.sys.ibm.pc.games.sports. 
Znalazlem tarn ostatnio bardzo interesujacy list niejakiego Richa. 

Rieh uwaza, ze glöwny problem z „obiecuja.cymi" pilkami noznymi 
(promising soccer games) to brak mozliwosci zmiany charakterystyk 
wystepujacych w nich pilkarzy. Bardzo czesto jest tak, ze twörey gry nie 
trafiaja. z ocena. umieJQtnosci wszystkich zawodniköw (przeciez nie sa. 
wszechwiedza.cy, a baza danych zawiera tysia.ee nazwisk i miliony charaktery- 
styk) lub ocena ta sie dezaktualizuje, a Ty nie masz jej jak zmieniö. Jako 
przyklad Rieh wskazuje tu produkty EA Sports, To wiasnie ta firma koduje 
swoje bazy danych, aby przypadkiem zaden wseibski konsument nie mögl 
stworzyc wlasnego edytora, by urealniö wystQpuja.ce w grze statystyki. Woli 
sama wprowadzac na rynek update'y (nawet nie edytory) i wycia.gad od nas, 
maniaköw gier sportowych, dodatkowe pieniadze za poprawe bledöw, ktöre 
sama przeciez popelnila. Strasznie wkurza to Richa, wiec postanowil nigdy 
wiecej nie kupowac gier EA Sports. Namawia röwniez innych, aby bojkotowali 
firme, ktöra w podly sposöb pröbuje sprzedawac swoje kolejne produkty, 
okaleczajac ich wersje podstawowe. 

Trudno sie z tym pogladem nie zgodziö. EA Sports stosuje bardzo podle 
sztuezki, podezas gdy inne firmy potrafia. zachowac sie inaezej. Eidos w ogöle 
nie pröbowal i nie pröbuje powstrzymywac lojalnych fanöw przed tworzeniem 
edytoröw do Championship Managera 2 (jest ich kilka w Internecie). Wedlug 
mnie, nie tylko nie zaszkodzilo to Eidosowi, ale wrecz pomoglo. Swiadczy 
o tym wielka popularnosö CM2 na calym swiecie. 

Tak czy owak, jezeli chodzi o sportowe gry zrecznoäciowe, to jestesmy 
skazani na EA Sports. Ich produkty sa. znakomitej jakoöci, a „zawodnicza" 
baza danych nie odgrywa w nich roli podstawowej. Jedynie ich menedzer 
pilkarski FIFA Soccer Manager ma na rynku powazna. konkureneje. 

BeLzeblusz Chorowity 

I to tyle na dzisiaj. Pozostalo mi zyczyc Warn wszystkiego najlepszego 
w Nowym Roku 1998. Do zobaezenia za miesiqc. 

Kristoff '97 
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Swieta, swieta i po swietach. Nowy, 1998 rok. Z tej okazji zycze Czytelnikom 
nowych, rewelacyjnych symulacji i mocniejszych procesoröw pod maskami, 
a takze, aby wreszcie udalo sie zmusic niektöre czynniki wyzsze do powieksze- 
nia objetosci Klubu Symulatoröw... 

A teraz comiesieczna porcyjka symulatorowego miesa i inne, takie tarn... 




Dnia 28 lipca biezacego roku skradziono serce wraz z uczuciami. Uczciwa 
znalazczyni proszona o kontakt. 

Pilot Nightman 




Witam wszystkich symulu.ja.cych! Tak, symulowac mozna wszystko... Samolot, 
samochöd, iödz podwodna., okr^t, mysliwiec gwiezdny, böl glowy przed 
sprawdzianem, idiotQ przed komisja. wojskowa.... 

W tym liscie zajme. sie niby typowym symulatorem, bo statköw kosmicznych. 
Nie beda to jednak zadne X-Wingi czy Dralthi, ktöre znamy i czesto lubimy. 
Chodzi o statki, ktöre istnieja teraz, w XX wieku, i jakie byc moze ludzkosc 
zbuduje w XXI wieku. Maksimum realizmu, zachowanie wszystkich praw fizyki i 
jak najwierniejsza symulacja lotu w prözni, przy zeiowej grawitacji. Mamy wiec 
przed soba. Microsoft Space Simulator - nie ulega wa.tpliwosci, ze tylko w nim 
mozemy naprawde polatac w prözni i ucza.c sie trudnych manewröw dowie- 
dziec sie, jak pilotowac statek kosmiczny. W MSS mozemy prowadzic; 
wahadlowiec, modul misji Apollo i ladownik ksiezycowy (to byly prawdziwe 
statki), a takze wszechstronny ladownik, F-79 Galactic Fighter, Callisto Galactic 
Explorer, wielki frachtowiec miedzyukladowy i röwniez miedzyukladowa stacje 
kosmiczna (fikcyjne). No i jeszcze „latajace krzeslo". 

Twörcy oferuja nam mozliwosc latania w trybie PRACTICE, gdzie prawa 
fizyki mozemy potraktowac z przymruzeniem oka. w trybie INTERMEDIATE, 
w ktörym prawa fizyki obowia.zuja. z jednym „ale" (o tym pözniej), a gdy 
poczujemy sie pewnie, mozemy grac jako ZAAWANSOWANI. Ja wcia_z nie czuje 
sie. nawet zorientowany. PRACTICE to bierki, wiec od razu polecam zaczac od 
INTERMEDIATE. 

Ekran podzielony jest standardowo na dwie cz^sci, na görze widok 
z kabiny, na dole przyrzady. Jak na produkt Microsoftu przystalo, mozna 
operowac okienkami, ile chcemy. Tablica przyrzadöw - od lewej: 

Reference (Obiekt Docelowy) - podaje nazwe OD oraz odleglosc od 

niego (Distance). Gdy jestesmy w poblizu danego obiektu, mozemy zmienic 

tryb wyswietlania odleglosci. Wöwczas RADIUS bedzie odlegloscia. od celu 

wyznaczona. w jednostce röwnej jego promieniowi, a ALTITUDE wysokoscia. 

nad jego powierzchnia.. Wszystko to odnosi siQ idealnie do planet, 

w stacjach kosmicznych istnieja najprzerözniejsze odchyry od normy. 

Time (czas) - mozna przyspieszac i zwalniac symulacje. 

Velocity (predkosc) - podaje predkosc statku: Radial - katowa, Tangent - 

predkosc poruszania sie po wektorze, maja_cym inny kierunek niz statek- 

cel. Opcjonalnie przy ladowaniu/dokowaniu mozna wlaczyc osobny 

wskaznik pr^dkosci opadania. 

Accel - przyspieszenie, jakie mozna nadac danemu statkowi. W wiekszosci 

maszyn jest to 4g. 

Altitude (wspölrzedne) - te cyferki to nasze oczy i uszy. YAW - poziome 

odchylenie od celu (prawie analogiczne do azymutu) w stopniach; PITCH - 

pionowe nachylenie wzgledem obiektu (prawie analogiczne do wysokosci 

katowej) w stopniach; ROLL - przechylenie wzgledem powierzchni obiektu 

w stopniach. 

Throst (ci^g) - procent wykorzystywanej mocy silnika glöwnego. 

Fuel - paliwo. 

Rotation (obröt) - kierunek i predkosc obracania sie maszyny. 
Autopilot - wiadomo. 

FineThrust - silniczki korekcyjne i manewrowe. Za ich pomocq dokonuje- 
my manewröw i korygujemy kierunek w lotach dhigodystansowych. Maja, 
raczej znikoma. moc i daja. niewielkie przyspieszenia. Jednak to wlasnie 
dzieki nim mozemy sie w ogöle sprawnie poruszac w prözni. Przyspiesze- 
nia i wektory predkosci nadane przez silniczki korekcyjne sa. niwelowane 



przez silniki o przeciwnym wektorze ciagu, ale w trybach PRACTICE 
i INTERMEDIATE mamy klawisz F4, ktöry zeruje wartosci wektoröw 

predkosci. 

Control (tryb kontroli) - tu znajdujemy informacje, czy nasz statek obraca 
sie (ROTATION), czy jestesmy w trybie operowania ciagiem korekcyjnym 
(THRUST), czy rozgla.dania sie (PANNING). 

A teraz möj sposöb na dokowanie do stacji kosmicznych, bo tylko tego 
zdolalem si§ porzadnie nauczyc. Obecnie trenuj^ dokowanie do ruchomych 
obiektöw i loty miedzyplanetarne ze szczegölnym uwzgl^dnieniem hamowania 
(za pomoca silniköw, grawitacji ciala niebieskiego i atmosfery), bo glöwnie 
o to w tym interesie chodzi. Ale o tym w nastepnym liscie... 

Dokowanie: 

1. Podlec do stacji, zatrzymujac sie ok. 3 km od niej. Jesli sam nie umiesz 
(bo ja na przyklad nie umiem), to „popros" o to autopilota (RANDEZ- 

VOUS). 

2. Obierz odchylenie/azymut 0. Spröbuj okrazyc stacje po jej „röwniku" 
i odszukaj zaczep (taki pomarahczowy szescian). 

3. Uzywajac nap^du manewrowego, podlec dokladnie pod zaczep: 

a. kieruj sie wyczuciem i tym, co widzisz na ekranie; 

b. kieruj sie tez przyrzadami, jesli wskaznik odchylenia zaczyna szalec, 
to znaczy, ze jestes dokladnie nad/pod stacja- 

Pamietej. Aby sie zatrzymac, potrzebujesz troche wiecej czasu, niz do 
rozpedzenia si^, Wsteczny cia.g nadaje opöznienie troch^ mniejsze od 
przyspieszenia. 

4. Ustaw sie röwnolegle do zaczepu, nachylenie +90 lub -90, w zaleznosci 
od tego, czy zaczep jest na dole czy na görze. Na HUD-zie optymalne 
nachylenie wskazuje krzyzyk. 

5. Zmien tryb sterowania na THRUST. 

6. Rozpocznij zblizanie sie do zaczepu (joy do lub od siebie). Teraz 
kontroluj stale swa. szybkosc zblizania si^ do zaczepu (RADIAL lub 
wcisnij ALT+V). Nie powinna przekroczyc 1 m/s. Uwazaj, by TANGENT 
byt röwny m/s. 

7. Gdy bedziesz juz blisko, okoto 3-5 m przed zaczepem, zwolnij do 
0.20 m/s. 

8. Teraz juz tylko poczekaj, az cuma chwyci. 

Ten opis dotyczy trybu INTERMEDIATE. Chwala symulacji jako takiej. 

Hunter 

Listy 

Pilot Nightman, donosze uprzejmie, broni sie przed zarzutami i przyslal 
niedawno kolejny list, w ktörym podal swöj nowy czas na Monzie - 1 min 
26,444 s. Byl to nieco dhizszy list, ale nie bede cytowal. Ttumacza sie tylko 
winni... Tak na dobra sprawe, dwie sekundy w te czy w tamta nie maja 
znaczenia. Prawdziwym kierowca jest ten, kto dojedzie do mety w pelnometra- 
zowym wyscigu na punktowanym miejscu, niewazne, na ktörym. 




Ostatmo mialem okazje znöw pograc w Grand Prix 2. I mam dla Was jedna, 
wazna. wskazöwke. Nikt jakos nie zwröcil uwagi na to, ze wylaczenie wspoma- 
gania kierowania (chodzi o „latwiejsze" utrzymanie sie na torze) zmienia 
zupemie sposöb pokonywania ciasnych i powoli przejezdzanych szykan. Ba! To 
niemal inny samochöd! Nie zapomnijcie wiec o wylaczeniu tej opcji przy 
konfigurowniu joya - trzeba uzyc wlasnej konfiguracji, bo „defaultowo" nie da 

sie tego wylaczyc. 

A teraz zadanie dla ambitnych. Kto przejedzie „X-Miles add-on" w trybie 
Arcade, moze si§ uwazac za mistrza kierownicy. Dla mnie nie-do-pokonania 
jest ostatni oes. Brakuje mi doslownie 2-3 sekund do ukohczenia. FAK! 

Konkurs „Kit Car" 

Tym razem cos z gier. Nagroda. bedzie International Rally Championship, 
ufundowana przez L.E.M. Pytah jest piec: 



1. 



2. 
3. 
4. 
5. 



Jakimi samochodami mozna jezdziö w grze International Rally Champion- 
ship? 

Ile odcinköw specjalnych zawiera dodatek „X-Miles add-on"? 
Kto wystepuje w roli pilota w grze Rally Championship? 
Kim jest Mistrzem Europy sezonu 1997 i jakim samochodem jezdzi? 
Jakim samochodem jezdze ja? 



Pytanie pia.te jest trudniejsze i przeznaczone dla bardzo wnikliwych 
czytelniköw Gamblera. 
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Podsumowanie 

I na tym kohczymy styczniowo-noworoczny odcinek Klubu. Jak möwia. slowa 
piosenki, „Nie musze dbac o bilet, mam wszystko w tyle, sa. czasem takie 
chwile, ze sie nie myl^, choc wcale nie wiem ile...". Tym obszernym cycatern 
wieszcze Warn upadek Klubu. Przy takiej iloöci listöw?! Czy ja to robie dla 
siebie? Chcecie wielkiego Klubu na pöt Gamblera, tylko z czego mam go 
zrobiö? Z tych kilku listöw?! 

col. Zgred Killer, czlonek nadzwyczajny, wysuniety z ramienia na czolo 
Ogölnopolskiej Rady Gwarancji Abstynencjl ZMotöryzowanych 

(w skröcie ORGAZM) 

Worms 2 (PC) 

Su is broni spoty kane j w g rze Worin a 2 

Wszystkle rodzaje broni podzielone sa na trzy kategorie. 
Broh zwykla to wyposazenie dostepne dla graczy od 
rOZWI^Zania pocZ 3tku rozgrywki, nawet bez zmian w konfiguracji. Bron 
specjalna standardowo jest niedostepna (chyba ze w postaci spadajqcych 
skrzynek), ale zmieniajac ustawienia w konfiguracji mozna ja. udostepnic 
w normalnej rozgrywce. Bron tajna. mozna zdobyc tylko ze zrzutöw. 
Bron artyleryjska 

Bazooka - do£c maly zasieg razenia. Okresla sie kierunek i predkosc 
wylotowa. strzalu. Wrazliwa na wiatr. Bron zwykla. 

Pocisk Kierowany (Homlng Missile) - nakierowuja.cy sie na cel odpowie- 
dnik Bazooki. Nie omija przeszköd, lecz nie jest wrazliwy na podmuchy wiatru. 
Bron zwykla. 

Mortar - bron o jeszcze mniejszej sile razenia niz bazooka, lecz niewrazli- 
wa na wiatr. Nie okreSla sie predkoäci wylotowej. Po trafieniu w cel rozdziela 
sie na kilka osobno wybuch.aja.cych pocisköw. Broh zwykta. 

Gola> Kierowany (Homlng Plgeon) - okresla sie tylko kierunek, w jakim 
zostaje wystrzelony. Sam omija przeszkody (do czasu) i daje wybuch wiekszy 
niz Bazooka. Bron specjalna. 

Magiczny Pocisk Patsy (Patsy's Magic Bullet) - broh kierowana, potezny 
pocisk cia.gnacy za soba. smuge gwiazd. Ma najwieksza. sile ognia z przedsta- 
wionych broni. Broh tajna. 
Bron pal na 

Strzelba (Shotgun) - strzary oddaje sie dwukrotnie. Po wystrzeleniu 
pierwszy raz, mozna zmienic ustawienie strzelby. Duza sila ognia. Bron zwykla. 

Pfstolet (Handgun) - szesö strzalöw, efekt dosö mierny. Rzadko uzywana 
broh zwykla. 

Uzi - broh o wiele bardziej efektywna niz pistolet. Strzela szybka. seria., 
powodujac duze straty. Broh zwykla. 

Mlnignn - najlepsza i najsilniejsza broh palna. Efektem jej dzialania sa. 
ogromne zniszczenia wsröd wrogöw (odbiera ponad 100 punktöw energii) 
i w terenie. Broh specjalna. 
Bron na krotkie dystanse 

Ogniste Uderzenie (Fire Punch) - umozliwia zadanie ciosu kilku robakom 
stoja.cym blisko. Spisuje sie najlepiej przy zrzucaniu wrogöw do wody. Samo 
uderzenie nie daje zbyt dobrych efektöw. Broh zwykla. 

Smocza Kola (Dragon Ball) - daje mozliwosc kopniecia oddalonego troche 
przeciwnika. Sila ciosu oraz najlepsze zastosowanie podobnie jak w Ognistym 
Uderzeniu. Broh zwykla. 

Kij Baseballowy (Baseball Bat) - daje troch«? lepsze efekty niz dwa 
poprzednie typy broni. Idealny do zrzucania ze skal robaköw stojacych daleko 
od krawedzi (duza sila uderzenia). Broh zwykla. 

Zepchni$cie (Prod) - delikatne popchni^cie robala stojacego na krawedzi. 
Troche ryzykowne w uzyciu, bowiem poza popchnieciem nie przynosi absolut- 
nie zadnych innych efektöw. Broh zwykla. 
Bron wybuchajaca 

Dynamit - podstawowa broh do zabijania robaköw stojacych blisko siebie. 
Bardzo duza sila wybuchu, wiec nalezy uwazac przy jego podkladaniu. Broh 
zwykla. 

Mlna - do wysadzania konkretnych robaköw najlepiej wykorzystywaö ja. 
dopiero, gdy brakuje dynamitu. Najlepsze zastosowanie to odgradzanie 
przeciwniköw od wlasnych jednostek, np. przy zmianie lokacji. Broh 
zwykla. 

Waza z Epoki Ming (Ming Vase) - wybucha jeszcze silniej niz dynamit. Po 
pierwszej eksplozji rozpada sie na kilka kawatköw, ktöre dodatkowo wybucha- 
ja, powodujac ogromne zniszczenia. Uzywac tylko wtedy, gdy w okolicy nie ma 
wlasnych robaköw. Broh specjalna. 

Granat - podstawowa broh do rzucania. Mozna okreslic (w sekundach) 
czas, po jakim wybuchnie, oraz wysokosö, na jaka. odbije sie od ziemi. 
Niewielka sila wybuchu, poröwnywalna do dawanej przez Bazooke. Broh zwykla. 

Granat Rozpryskowy (Cluster Bomb) - odpowiednik zwyklego granatu. 
Rozpada si§ na kilka czeSci, z ktörych kazda eksploduje z sila troche mniejsza. 
niz granat. Broh zwykla. 



Granat Bananowy (Banana Bomb) - broh zastepuj^ca granat rozpryskowy. 
Dziala na identycznej zasadzie, tylko elementami wybuchaj^cymi sa banany. 
Daje znacznie wieksza. sile wybuchu niz granat. Broh specjalna. 

Naprowadzany Granat Rozpryskowy (Homlng Clueter) - moze byc röwnie 
dobrze zakwalifikowany do broni artyleryjskiej. Po wybuchu zmienia sie w kilka 
rakiet, zmierzajacych do wyznaczonego przez gracza celu. Jedna z najbardziej 
skutecznych broni w grze. Broh specjalna. 

Owca (Sheep) - radosnie biegaja.ca owieczka, ktöra w kazdej chwili mozna 
detonowac. Nieduza sila wybuchu (odpowiadajaca mniej wiecej wybuchowi 
granatu). Broh zwykla. 

Snper Banan - jedna z najpotezniejszych broni w Worms 2. Wymaga 
trzykrotnego nacisniecia spacji - aby wyrzucic (przy okazji ustalajac sile), aby 
zdetonowaö po raz pierwszy (wtedy banan rozdziela sie na kilka mniejszych) 
i aby zdetonowaö mniejsze banany. Broh specjalna. 

Koktajl Molotowa (Petrol Bomb) - bomba zapalajaca, broh doöc grozna. 

Po trafieniu w cel butelka rozbija sie, wywolujac niewielki pozar dookoia. 

W malym stopniu niszczy teren, za to robaki dostaja. znacznie mocniej. Broh 
zwykla. 

Wtciekle Krowy (Mad Cowa) - trzy mucza.ce krowy, ktöre wybuchaja. 
w zetknieciu z przeszkoda nie do przebycia albo po recznym zdetonowaniu 
przez gracza. Broh specjalna. 

Stara Kobieta (Old Woman) - broh bardzo ciekawa i bardzo skuteczna. Ma 
postaö idacej... babci, ktöra po pieciu sekundach wybucha z ogromna. sila.. Broh 
specjalna. 

Armia Zbawienia (Salvation Army) - ruchomy odpowiednik Wazy z Epoki 
Ming. Poruszaja.cy sie i graj^cy na tamburynie pajacyk, ktörego gracz 
wlasnorecznie detonuje. Po wybuchu pozostaje kilka tamburynöw, ktöre 
wybuchaja. oddzielnie, z duza sila.. Broh tajna. 

Sklonowana Owca (Cloned Sheep) - odpowiednik Wscieklych Kröw, 
obslugiwany w identyczny sposöb. Podobna sila wybuchu i skutecznosc 
w zabijaniu robaköw. Broh tajna. 
Naloty 

Zwykty Nalot (Air Strike) - dobrze znany z pierwszej czesci gry. Samoloty 
bombarduja. wyznaczone przez gracza pozycje. Mozna okreslic (kursorami) 
kierunek, z ktörego bedcj zrzucane pociski. Broh zwykla. 

Zrzut Napalmn (Napalm Strike) - najlepszy w miejscach, gdzie robaki stoja. 
na dosö duzej przestrzeni. Wywoluje duze szkody, utrzymuje sie bowiem na 
powierzchni ziemi przez kilka sekund, röwnomiernie przypiekajac robaki. Broh 
zwykla. 

Nalot Pocztowy (Postal Strike) - zrzut... wybuchajacych listöw! Wybuchy sa. 
znacznie potezniejsze niz w nalocie zwyklym, jednak ... wiatr moze zniesc listy. 
Broh specjalna. 

Nalot Kierowany (Homlng Strike) - najlepszy na pojedyncze jednostki 
wroga. Po wskazaniu miejsca ataku, wysylany jest na nie samolot z rakietami 
kierowanymi. Bardzo duza sila uderzenia. Broh specjalna. 

Saper Owca (Super Sheep) - owca -Super man. Po wypuszczeniu jej nalezy 
ponownie wcisna.c spacje, a wtedy owca wzbije sie w powietrze. Mozna 
swobodnie kierowac jej lotem, az do wyczerpania sie paliwa lub trafienia 
w cel. Broh specjalna. 

Dywanowa Bomba Mike'a (Mike's Carpet Bomb) - bardzo silna broh. Po 
nakierowaniu jej na cel spadaja.... dywany, odbijaj^ce sie po kilka razy od 
podloza, po czym wybuchaja.ce. Broh tajna. 

Osli Stempel (Concreto Donkey) - najdziwniejsza chyba broh w Worms 2. 
Ogromny Stempel w ksztalcie osia, ktöry przebija sie na sam döt planszy, 
usuwajac wszystko ze swojej drogi, po czym tonie. Totalna destrukcja. Broh 
tajna. 

Wyposazenie specjalne 

Kamikaze - ostatecznosc, jednak lepiej ja wykorzystac, niz zgina.6 z r^ki 
wroga. Robak-kamikaze przebija sie przez skary, uderzaja.c w mijane robaki, 
po czym wybucha. Broh zwykla. 

Palnik (Blow Torch) - urzadzenie do przekopywania sie przez skaly pod 
röznymi ka.tami. Przydaje sie przy koniecznosci szybkiej zmiany lokacji, 
szczegölnie na planszach typu Cavern. Broh zwykla. 

Mlot Pneumatyczny (Pneumatic Drill) - podobnie jak Palnik, siuzy do 
przekopywania sie przez teren, jednak... pionowo w döl. Znakomity sposöb na 
uchronienie ostatniego ocalatego robaka przed pociskami wroga. Broh zwykla. 

Most (Girder) - mostek budowany zwykle w celu przedostania sie przez 
przeszkody terenowe. Örednio przydatny, wykorzystywany raczej w sytuacjach, 
kiedy nie innego nie pomoze. Broh zwykla. 

Lina (Ninja Rope) - najlepsze narzedzie do przemieszczania sie po 
planszy. Liny mozna uzywac kilka razy, jednak potrzebny jest trening, aby 
w miar§ sprawnie sie nia postugiwac. Broh zwykla. 

Bungee - broh dobra w sytuacjach. gdy robal stoi na samej krawedzi - 
pomaga mu w miare bezpiecznie zejsö na nizszy poziom. Dose niepewna 
w uzyciu, latwo popemic blad i skazaö robaka na kapiel w wodzie. Broh zwykla. 

Spadochron (Parachute) - zabezpiecza przed upadkami z duzych 
wysokosci. Nalezy wybraö go, po czym spokojnie zejäc z urwiska (oczywiscie, 
nie chroni przed woda.). Znosi go wiatr. Broh zwykta. 



m 
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Teleport - najbezpieczniejszy sposöb przemieszczania sie robaköw 
z miejsca na miejsce. Niest ety, marnuje si§ wtedy cata kolejka ruchu; mniej 
uniwersalny np. od Liny. Brori zwykla. 

Przeskoczenie Rundy (Skip Go) - oddanie wtasnego ruchu. Najlepiej nie 

stosowac, niemal w kazdej sytuacji mozna znaleic jakies wyjscie. Bron. zwykla. 

Poddanie sie. (Surrender) - najgorsze z mozliwych zakonczenie rozgrywki. 
Przejaw braku umiejetnosci i tchörzostwa. Bron zwykla. 

Boznba Ätomowa - narzedzie sluza.ce przede wszystkim do... zrzucania do 
wody robaköw stojacych zbyt blisko krawedzi. Bron tajna. 

YüYo 




WERSAL 1685 (PC) 



rozwi^zania 



Epizod 1 

Zaczynasz w Sypialni Krölewskiej. Idz do Przedpokoju 
Bossano. Obejrzyj obraz nad kominkiem. W 3. wazie od lewej 
strony znajdziesz kluczyk nr 1. Zabierz go i idz do Pierwsze- 
go Przedpokoju. Stoi tarn Le Brun, porozmawiaj z nim, opowie 
o kradziezy jego szkicöw. Z Pierwszego Przedpokoju wyjdz lewymi drzwiami, 
znajdujacymi sie po przeciwnej stronie korainka. Trafisz do ciemnego pokoju. 
Odsloh bordowa. kotare, otwörz druga szaf^ od lewej. Zabierz z szuflady 
pamflet o6m.ieszaja.cy sztuk^, potem otwörz piqta, szaf$ od lewej i z szuflady 
zabierz nozyczki. Wröc do Przedpokoju Bossano. Wejdz w drzwi po lewej 
stronie kominka. Nozyczkami otwörz stoja.ca. w rogu szkatule, wyjmij z niej 
papier. Popatrz na biurko. Papier ze szkatuly przytrzymaj nad swieca. - pokaze 
sie wskazöwka. Teraz idz" do Sypialni Krölewskiej. Podejdz do odzwiernego. 
Powiedz, ze Bontemps czeka na Twoja. relacJQ. 
Epizod 2 

Zaczynasz w Salonie Kröla. Idz do Sypialni Krölewskiej. Przy lozu stoi 
Bontemps - porozmawiaj z nim. Powie Ci, zebys przekazal wiadomosc markizie 
de Maintenon. Dojdziesz do niej przez Przedpoköj Bossano, Pierwszy Przedpo- 
köj (wyjdz drzwiami po prawej stronie), Poköj Strazy. Przed jej pokojem stoi 
odzwierny. Zostaw u niego wiadomosc dla markizy, a potem pokaz mu pamflet 
na sztuke. Da Ci pamflet na rodzine krölewska.. Idz do Sypialni Krölewskiej. 
Pokaz Bontempsowi pamflet i wskazöwke otrzymana. w 1. Epizodzie. Bontemps 
powie Ci o kluczu, ktöry znajdziesz w szafie obok niego. Wez tez swiece. 
Wejdz do Przedpokoju Bossano. Otwörz szafki przy wejsciu. W jednej z nich 
znajdziesz szkice Le Bruna. Idz do Salonu Kröla. Daj szkice Ludwikowi 
Francuskiemu - pomoze Ci wybrac te nalez^ce do Le Bruna. Idz do Salonu 
Wojny i daj Le Brunowi jego szkice. Odda Ci jeden z nich. Polöz szkic na 
stoliku obok Le Bruna. Wez p^dzel, zamocz go w zöltej farbie i uzyj na szkicu. 
Otrzymasz druga. wskazöwke. Idz do Bontempsa (stoi w Galerii Zwierciadlanej 
przy wejsciu do Salonu Wojny). Pokaz mu sfalszowany szkic ze wskazöwka.. 

Epizod 3 

Zaczynasz w Salonie Obfitosci. Sa. tu drzwi do Gabinetu Cudöw Kröla. 
Mozesz tarn wejsc, okazujac pisemne zezwolenie od Bontempsa. Idz na Schody 
Ambasadoröw. Stojacy tarn Szwajcar ma klucz do ukrytych drzwi w Salonie 
Apollina. Po krötkiej rozmowie odda Ci go. Idz do Salonu Apollina i wejdz 
w ukryte drzwi (po lewej stronie). Idac korytarzem w lewo, dojdziesz do Galerii 
Muzyköw. Obejrzyj nuty. Znajdziesz wyrwana. kartke. Wez ja. i pokaz nuty 
stojacemu dalej de Lully. Powie Ci, ze kartka zawiera szyfr i poprosi, abys udai 
sie. do Racina i wyjasnü tekst „Idylli Pokoju". Racin znajduje sie na schodach 
Ambasadoröw. 

W drodze do Racina otwörz prawy sekretarzyk (klucz nr 1), w duzej 
szufladzie znajdziesz klucz nr 2. Po drodze zabierz ze stohi bilardowego kij. 
Po wyjasnieniu tekstu z Racinem wröc do Lully. Powiedz mu, co zalatwites. 
Lully znöw wysle Ci$ do Racina - powtörz operacj^. Otrzymasz w ten sposöb 
rozszyfrowana. trzecia. wskazöwk^. Idz na-Dziedziniec Krölewski do Bontempsa. 
Pokaz mu nuty, popros o zezwolenie na wejscie do Gabinetu Cudöw. Idz do 
Salonu Wojny. zabierz wegiel rysunkowy i papier. Idz do Salonu Obfitosci 
i wrecz zezwolenie Szwajcarowi przy drzwiach. W Gabinecie Cudöw znajdziesz 
stolik z szuflada., a w niej medaliony. Polöz na nich czysty papier i uzyj wegla 
rysunkowego. Uzyskasz papier z wizerunkami medalionöw. 

Idz do Salonu Diany i daj go Filipowi Francuskiemu. Powie, ze wszystkie 
opröcz jednego prezentuja. dynastie Bourbonöw. Zaznaczy krzyzykiem medalion 
tego, ktöry nie jest Bourbonem. Z tym papierem udaj sie do Salonu Apollina, do 
markiza de Croissy, Pokaz mu papier z medalionami. Odpowie, ze pomoze Ci, 
ale potrzebuje kilku dokumentöw i lekkiego posilku. Idz teraz do Salonu 
Obfitosci i porozmawiaj z drugim Szwajcarem. 

Epizod 4 

Zaczynasz w Pokoju Strazy. Idz na Schody Krölowej, od stojacego tarn 
Blekitnego Chlopca wez troche jedzenia. Wyjdz na Dziedziniec Krölewski i idz 
za brame. Po prawej stronie bramy znajduje sie wejscie do Skrzydla Ministe- 
rialnego. Udaj si^ tarn i wejdz w otwarte drzwi. Znajdziesz markiza de Croissy 
(mial obejrzec papier z medalionami). Przekaz mu jedzenie, a on da Ci 
tlumaczenie medalionöw (zostawi je na stole). Miedzy ksiazkami z prawej 
strony pokoju znajdziesz pamflet na rzad. Spöjrz na biurko. Wez z kalamarza 
piöro i potraktuj nim kartke lezaca. po lewej stronie biurka. Pokaze sie napis 



po iacinie. Przyjrzyj sie pamfletowi na rodzine krölewska - na koricu jest szyfr, 
dzieki ktöremu odszyfrujesz z napisu po Iacinie czwart^ wskazöwk^ (ponumeruj 
litery). Idz do Bontempsa, pokaz mu pamflet na rz^d i rozszyfrowana. wskazöw- 
ke. Pomoze Ci dostac sie do gabinetu de Louvoisa w Skrzydle Ministerialnym 
(drzwi do tej pory zamkniete). Idz tarn, wez lunete, podejdz do biurka, 
z szuflady wyjmij notke po francusku. Na kartce sa. wymienione trzy wydarzenia 
z historii Francji. Musisz poznac ich daty. 

Pierwsza data - w pokoju strazy rozmawiaja. ksia.z$ Duras i Kondeusz; 
podshichaj ich i zapisz rok. 

Druga i trzecia data - w Galerii Zwierciadlanej popatrz na sufit (sa dwa 
obrazy, ktöre mozna ogladac przez lunete) i zapisz dwie kolejne daty. 

Teraz wröc do pokoju de Louvoisa. W biblioteczce naprzeciw wejscia, 
w dolnej cz^sci jest szafka z sejfem. Ustaw zebrane daty w kolejnosci podanej 
w notatce. Z sejfu zabierz plany Vaubana. Idz do pokoju markiza de Croissy, na 
biurku lezy trzeci plan. Polöz na nim dwa pozostale (kolejnosc jest istotna, wiec 
pröbuj do skutku). Powinienes uzyskac pia.ta. wskazöwke. Idz do Pokoju Strazy. 
Po drodze powinienes dostac od markizy de Montespan nastepny pamflet 
(na religie). W Pokoju Strazy pogadaj z Bontempsem i pokaz mu pamflet. 

Epizod 5 

Zaczynasz w Salonie Marsa. Idz do zakrystii. Dojdziesz tarn, przechodzac 
przez: Salon Diany (lub Wenus), Schody Ambasadoröw, przy wyjsciu na 
dziedziniec w lewo, drzwi po prawej stronie kaplicy. Na wprost wejscia sa. 
male szufladki. Zajrzyj do nich, wez klucz nr 3 i grawerunek. Przyjrzyj si§ 
podlodze, zabierz kawalek sznurka i idz do Salonu Diany. Na stole bilardowym 
leza. plany Wersalu. Obejrzyj je i przejdz do Salonu Wenus. Tarn znajdziesz 
Bontempsa, ktöry powie Ci, gdzie jest Salon Jowisza (z planöw). Teraz wröc do 
zakrystii. W rogu stoi ojciec de La Chaize. Pokaz mu pamflet na religie. Powie 
Ci trzecie stowo pamfletu i wysle do kardynala de Bouillon (stoi w Salonie 
Marsa). Powiedz kardynalowi, ze przyslal Ci^ de La Chaize. Kardynal wypowie 
drugie slowo pamfletu i kaze isc z powrotem do de La Chaize. 

Wröc do zakrystii, pogadaj z de La Chaize, uslyszysz pierwsze slowo 
pamfletu. Daj mu pamflet na religio Powinien uzupelnic puste miejsca. Idz do 
Bontempsa (w Salonie Wenus), pokaz mu pamflet, otrzymasz szösta. wskazöwke- 
Idz do Salonu Wojny. Szwajcar zniknaj, wez sznur i uzyj go w prawym dolnym 
rogu zaslony (powinna sie odslonic). Wez drabin^ i przystaw ja do rusztowania 
po drugiej stronie pokoju. Wejdz na drabine, znajdziesz sie na rusztowaniu. 
Popatrz na kandelabr. Jest tarn ukryty zwöj papieru. Idz do Bontempsa, 
dostaniesz od niego klucz do attyki, skad b^dziesz mögl opuscic kandelabr. 
Idz do Salonu Apollina, ukrytym wejsciem (prawy rög pokoju), po schodach 
- znajdziesz wejscie na attyke. Uzyj klucza od Bontempsa. Po prawej stronie od 
wejscia jest poköj z zebatym kolem. Opusc kandelabr i idz do Salonu Wojny. 
Zabierz z kandelabru Memorandum. Pokaz Memorandum Bontempsowi, 
powinienes dostac od niego 8 wypisanych sentencji. 

Epizod 6 

Zaczynasz w Oranzerii. Idz w lewo, pözniej prosto do ostatniego kwietnika; 
znajdziesz grabki (do przeszukiwania drzewek pomaranczowych). Po lewej 
stronie Oranzerii jest wejscie do Apteki, idz tarn. Zabierz lekarstwo - jest po 
lewej stronie od wejscia. Wröc do Oranzerii, Po prawej stronie stoi Le Norte, 
powie Ci, gdzie jeszcze sa. drzewka pomarahczy. Wejdz do Labiryntu (wejscie 
obok Le Norte'a). Kra.zac po Labiryncie, spotkasz w altanie czlowieka. Powie 
Ci, ze pomieszczenia Labiryntu trzeba zwiedzac w okreslonej kolejnosci. 
Odejdz od niego i wröc pa chwili. B^dzie narzekal, ze boli go brzuch. Daj mu 
lekarstwo. Odchodzac zostawi plan Labiryntu z kolejnoscia. zwiedzania. 
Korzystaja.c z Bajek (listy od Bontempsa), idz zgodnie z kolejnoscia zwiedzania. 
Gdy znajdziesz figur^, ktörej nazwa wyst^puje na liscie otrzymanej od 
Bontempsa, obejrzyj bajk§ przy figurze i uzywaja.c Memorandum wypisz 
potrzebne Ci litery. Dia ulatwienia podaje kolejnosc odwiedzania potrzebnych 
figur; 

1. kogut i diament, 

2. kot i szczur, 

3. smok i pilnik, 

4. lis i zuraw, 

5. jastrz^b i male ptaszki, 

6. zaby i Jowisz, 

7. mysz, kot i kogut, 

8. kaczki i spaniel. 

W efekcie otrzymasz zdanie potrzebne w Epizodzie 7. Teraz idz do wyjscia 
z Labiryntu. Stoi tarn Bontemps - pogadaj z nim. 

Epizod 7 

W Epizodzie 7 masz niecale 5 minut na rozwiazanie zagadki. Idz do Galerii 
Zwierciadlanej (przez Przedpoköj Bossano). Czwarty klucz znajdziesz 
w pierwszym drzewku po lewej stronie (szukaj, uzywaj^c grabek). Idz prosto 
przez Galerie i wejdz w drzwi po prawej stronie. Trafisz do ciemnego pokoju. 
Stad zabierz knot ze swiecy i idz do Przedpokoju Bossano. Odpal swiece od 
kominka i uzyj na drzwiach kolo kominka. Trafisz na attyke - idz w prawo, 
a gdy sie zatrzymasz, zajrzyj w swietlik po prawej stronie. Znajdziesz bomb§. 
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Uzyj knota ze swiecy, zeby j^ zdjqö. Gdy juz to zrobisz, uzyj wszystkich kluczy 
po kolei od 1 do 4, potem popatrz na podswietlon^ tablic§. Rozbroisz bomb§, 
wpisuj^c haslo odczytane w labiryncie. Gdy to zrobisz, gia si$ skonczy. 
UWAGA: brak polskich liter, a w hasle na bornbie jest pewien bi^d, wi$c 
podajs, jakie hasto nalezy wpisaö: „DOSKONALOUC NIE JEST DOMENA 
KROLOW". 

Jacek Urbaniak 

Need For Speed 2 Special Edition (PC) 

Wstukaj: 

tombstone - dodatkowy samochöd, 

bomber - dodatkowy samochöd, 

fzr2000 - dodatkowy SAMOCHOD! 

slip - wszystko zwalnia, 

pioneer - turbo! 

hollywood - dodatkowy tor. 

Pacific General (PC) 

Uruchom gre w trybie MS-DOS, wstukujac w katalogu z Pacific General 
pacgen /hondamles Gdy gra sie uruchomi, na ekranie tytulowym po lewej 
stronie pojawi sie edytor jednostek. 

Pandemonium (PC) 



Kody do poziomöw; 

1. OMAAEBIA 

2. NAABEBAI 

3. ENAIAKBI 

4. PEIAIBBA 

5. KFCACICE 

6. AFICBAIM 

7. NGIAIBJJ 

8. EHIIAKAC 

9. NIIAIBKB 



10. AHICBAJE 

11. LOCACMGI 

12. KACACIIM 

13. OAIAIDLB 

14. ELIIAODC 

15. OEIAIELJ 

16. OGIAJEEB 

17. AHMCBCMD 

18. AJECBDEF 



OTTOFIRE - gdy znajdziesz bron (Fire, Ice lub Shrink), dostajesz ja. na 
zawsze. 

VITAMINS - 31 zyc. 

Nastepujace kody daja, Ci 14 zyc, 8 serc, dostep do wszystkich poziomöw 
i brori: 

AOIMFPIJ (Fire) AOMMHPIJ (Shrink) 

AOEMDPIJ (Ice) 



Panzer Dragoon (PC) 



Wszystkie podane tu kody nalezy wstukiwac w menu, w ktörym ustawia sie 
poziom trudnosci. Uwaga: ktöre klawjsze trzeba nacisna.c, zalezy od ustawienia 
klawiatury - nacisnij F6, aby to sprawdzic. 

Nieskonczona ilosc kontynuacji: 

Göra, Zooml, Prawo, Zoom2, Döl, Zoom3, Lewo, Zoom2, Göra, Zooml 

Wybör poziorau: 

Göra, Göra, Döl, Döl, Lewo, Prawo, Lewo, Prawo, Zooml, Zoom2, Zoom3 

Niesmiertelnosc: 

Obröt w lewo, Obröt w lewo, Obröt w prawo, Obröt w prawo, Göra, Döl, 
Lewo, Prawo 

Powinien pojawic sie napis „Invincible Mode". Uwaga: „Obröt w lewo" nie 
jest tym samym co „Lewo" (ruch w lewo). Jesli masz klopoty, skonfiguruj 
klawiature tak, aby pod Q miec obröt w lewo. a pod E - obröt w prawo 
i wstukaj: Q, Q, E, E, Göra, Döt, Lewo, Prawo. 



POD (PC) 



Wstukaj: 

holigan - (nie „hooligan") - uszkadza wöz. 

VALAY (w menu opcji) - mozesz zmienic poziom trudnosci i uszkodzeh. 

CRASH (w czasie wyscigu) - wylqcza zderzenia. 

Map - pokazuje cala. mape. 

LABEL - pokazuje nazwy pozostalych wozöw. 

RETRO - lusterko wsteczne. 

Po wstukaniu Map i nacisnieciu F9 na mapie mozna zobaczyc wszystkie 
samochody wraz z numerami. 

Garag - naprawa uszkodzen. 

HOULIGAN - niespodzianka! 

W menu ustawien (szybkosc wozu, hamulce itp.) wstukaj ROCKET. Wyjdz 
z tego menu i wejdz do niego ponownie - masz do rozdania 400 punktöw 
zamiast 300. 

W tym samym menu wstukaj DURAL - wlasnie rozdales 400 punktöw. 



Take No Prisoners - wersja pelna (PC) 



Juggernaut - God Mode. 

Wraith - przechodzenie przez sciany. 

Pozostale kody - patrz Gambler 12/97. 



Test Drive 4 (PC) 



Wejdz do menu zapisu gry, wybierz 10. slot i wstukaj: 

NOAICARS - wylacza samochody sterowane przez komputer podczas gry 
w sieci. 

STICKIER - samochody nie odrywaja, sie od podloza. 

AARDVARK - wyla.cza zderzenia. 

ITSLATE - wylacza efekty (tylko w wersji 3Dfx). 

SRACLLA - wszystkie pojazdy. 

LEVELLLA - wszystkie trasy. 

SPAZZY - niespodzianka. 

BANDW - tiyb mono. 

MIKTROUT - powieksza samochody. 

MPALMER - zmniejsza samochody. 

BIRDVIEW - widok z lotu ptaka. 

Total Annihilation (PC) 

Nacisnij Enter - mozesz teraz wstukac nastepujace kody (dzialaja. tylko 
w trybie multiplayer i skirmish): 

+CDSTART - odtwarza muzyke z CD. 

+HALFSHOT - zmniejsza sile ognia o polowe. 

+IWIN - wygrywasz. 

-NOENERGY - energia spada do 0. 

+NOMETAL - zapas metalu spada do 0. 

+NOSHAKE - wyia_cza wstrza.sy podczas eksplozji. 

+ALT, +DOUBLESHOT, +NOWISEE , +RADAR - patrz Gambler 12/97. 

+SWITCHALT - mozna przela^czac sie pomiedzy oddziatami, naciskajac 

Alt-(cyfra). 

+VIEWx - pokazuje zapasy gracza x. 



Virus (PC) 



Trzymaja.c wcisniety klawisz Enter na klawiaturze numerycznej nacisnij P, 
a potem O. Od tej pory: 
F - uzupelnia paliwo. 
L - zycie. 

C - wlacza i wyla.cz a efekty. 
N - restartuje gre. 



Reakcje Redäkcji 



Po raz pierwazy (i, mam nadziefe, ostatni) spotykamy si§ na zöitych stronach. 
Mysl^, ze - pomimo tej nleoczekiwanej zmiany mlejsc - poradzüißcie sobie 
z odnalezieniem Reakcji Redäkcji, bylo nie byio v najwaznieJBzego dziahi 
w Gamblerze :). Wchödzimy w pi$kny rok 1998 i na pocz^tek podziel$ si«» 
2 Wami wiesci^ ktora mnie samego wprowadzüa w gl^bokie zdumienie. Otoz 
w potowie 1998 r. firrny komputerowe bed^ si$ wycofywac z produkcji proceso- 

röw slabszych nü P266, a standardem stanie si$ juz Pentium II, najlepiej 
z zegaxem co najmniej 300 MHz. Trzeba przyznac, ze tempo zmian jest tecie 
zaböjcze. Tylko sk^d na te wszystkie zmiany brac pieni^dze? Dlatego, jezeli 
zastanawiacie si$ nad kupnem nowego komputera, to lepiej pomyslcie dwa razy 
(albo i txzy), zebyscie w lecie nie piakalL 

W zwi^zku z felietonami Borka, bylego naczelnego bylego Top Secret, znown 
w swoich listach pytacie: dlaczego TS npadl? Dlaczego redaktorzy TS pracufo 
teraz w innych redakcjach? Postanowilem sprobowac zaspokoic Wasz^ 
ciekawosc. Moze juz niedhigo w dziale Publicystyka pojawi sie artykul na ten 
temat 



*r 



emoc raz jeszcze 



Temat przemocy w grach komputerowych i jej negatywnego wplywu na mlode 
umysly jest ostatnio bardzo popularny, szczegölnie w kregach uczonych socjologöw 
i psychologöw. Wszyscy oni zgodnym chörem orzekü, ze komputerowa zabawa ma 
destrukcyjny wph/w. Przemoc byla, jest i (niestety) bedzie zawsze. Faktem jest, ze 
ostatnio coraz bardziej sie nasila. Lecz czy dobrze zostala okreslona tego przyczyna? 
Jeszcze kilka lat temu wywolywanie agresji u mlodych ludzi zarzucano przemyslowi 
filmowemu. Obecnie wiekszosc oskaizycieli „przerzucila sie" na gry komputerowe. 
Wszyscy oni jednak jakos dziwnie zapominaja., ze prawdziwa przemoc nie rodzi sie 
przed ekranem telewizora czy komputera, lecz na ulicy. To tarn mozna znalezc 
zrödlo prawdziwej agresji - w ulicznych bandach, narkotykach, gangach. Osoba 
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biegajaca z kijem baseballowym i katujaca przechodniöw to nie czlowiek, ktöry po 
dniu pracy czy nauki zasiada przed ekranem komputera, lecz taki, ktöry wiekszosc 
czasu spedza na ulicy, z piwem, wsröd czlonköw swej bandy. 

Pojawia sie zatem pytanie, dlaczego tak liczna rzesza mtodziezy wybiera taki 
wlasnie styl zycia? I tu zaden psycholog, aby nie sklamac, nie odpowie inaczej niz, 
ze glöwnym zrödiem takiego stanu rzeczy jest zla sytuacja w domu. I nie chodzi 
tylko o tak drastyczne przypadki, jak alkoholizm czy maltretowanie dziecka. 
Wystaiczy zwykly brak czasu i zainteresowania dla dorastajacego czlowieka - mloda 
osoba szybko znajduje je u kolegöw z ulicznego gangu. Dia takiego czlowieka 
autorytetem wcale nie jest Steven Seagal z duzego ekranu czy Doom z ekranu 
komputera, lecz kumpel, ktöry „mial odwage/ 1 zepchnac staruszke ze schodöw, aby 
ukrasc jej 400 zlotych emerytury. 

Przemoc wirtulna nie jest wiec prawdziwa. przyczyna, agresji, lecz rzeczywista 
przemoc spotykana na ulicach przez mlodych ludzi, nie znajdujacych zrozumienia 
we wlasnym domu. Jednak, o üez latwiej, zamiast zapomniec na chwile o ciezkim 
zyciu i zajac sie dorastajacym w domu dzieckiem, zwalic cala. wine na „propagujace 
przemoc" filmy oraz gry komputerowe. 

Kitana 



Nie wszyscy psychiatrzy czy psychologowie uwazaja., ze komputerowa zabawa 
ma destrukcyjny wpryw na umysl mlodego czlowieka (patrz wywiad z dr Luba. 
Szawdyn w Gamblerze 1 1/97). Pod pozostala. czescia, tego listu spokojnie möge sie 
podpisac. 




Oczywiscie, bedzie o De Stroyerze. Ze wröcil - bomba, ze tak pözno - porazka. 
Ale wröcil!!! Hurrraaaaü! Niech zyje! Niech nam wita i nam truje. Moje pragnienie 
genialnosci prostackiego bluzgu przemieniajacego sie w wzwöd poetycznej 
elokwencji [ho, ho - don Pedro] w wykonaniu De Stroyera dostarczyto mi niezapo- 
mnianych wrazen glodowo-odwykowych, poröwnywalnych z tymi przezywanymi przez 
narkomana w cia^gu. Geniusz zla wraca! Klekajcie chamy i podziwiajcie wytrysk 
czystej, niezmaconej Twörczosci, posmakujcie sohdnie zasadzonej kupy Stworzenia. 
Uczestniczycie bowiem w Akcie, o czym beda spiewac te dzieci naszych dzieci, 
ktöre beda. miary dzieci (jestem stanowczo za aborcjaj. De Stroyerze - twörz i Bog 
z Toba.. Amen. 

Kostas „CoSTa" Brzezinsld 



To tylko czesc listu od naszego stalego Czytelnika. Cia.g dalszy dotyczyl min. 
poröwnan pierwszych numeröw Gamblera z terazniejszymi. A co do De Stroyera. to 
zajrzyjcie na strone 68, do VARlA'tkowa. I mamy nadzieje, ze jego teksty beda. sie 
ukazywac jak najczesciej. W koncu wszyscy wiemy, ze facet ma niezly wzwöd 
i wytrysk (wzwöd elokwencji i wytrysk twörczosci, oczywiscie). 




Jestem zwykrym nastolatkiem (mam 17 lat, wiec chyba lapie sie na mlodziez), 
mam kolegöw, przyjaciöl i dziewczynQ, Chemie chodze na dyskoteki, do kina czy na 
mecze. Tego, ze jestem praktykujacym katolüdem, chodzacym co niedziela (a nawet 
czesciej) do kosciola nie uwazam za jakies dziwactwo czy nawet zboczenie - tak, 
jak podejrzewam, nazwalby to Kage (Gambler 10/97, List „Czarni atakuja."). 

Pisze te slowa, gdyz moja cierpliwosc - choc ogiomna - wyczerpuje sie, kiedy 

kto£ möwi, ze Kosciöl wszedzie si§ wtraca. Zahije, ze tak nie jest, gdyz tak powinno 
byc. W koncu naleze do tego Kosciola i chce znac Jego poglad na rözne sprawy 
(röwniez na gry komputerowe, mimo ze sam jestem zapalonym graczem). Jezus, 
czyniac swietego Piotra Swoim namiestnikiem, trzykrotnie möwi mu „Pas owce moje" 
(J21, 15-18), dlatego uwazam, ze Kosciöl ma nie tylko prawo, ale i obowiazek 
pouczac nas. Ten, kto tak naprawde nalezy do tego Kosciola, poslucha i bedzie 
stosowal Jego rady w zyciu. Tak, tak, sa. to tylko i wylacznie rady, a nie rozkazy, jak 
to widzi Kage (i don Pedro röwniez). Chcesz - shichasz, nie chcesz - nie shichasz. 
Jesu sie myle, to prosze don Pedra o podanie chociaz jednego przykiadu, kiedy 
Kosciöl „wszedl mu z buciorami w zycie". Kage, jak rozumiem z jego listu, odcina sie 
od Kosciola. Jezeli wie, co robi, to wszystko w porza.dku. Jego sprawa Ale w takim 

raäe to, co möwi ksiadz czy biskup, czy papiez nie jest skierowane do niego, wiec nie 
powinien sie denerwowac, ze On möwi do mnie, bo ja chcQ tego shichac. Jezeli 
Kage'owi nie podoba sie to, co slyszy w Credo, to zamiast wymyslac glupoty 
i niepotrzebnie sie denerwowac, lepiej niech zmieni kanal. Przypadkowo ogladalem 
wtedy ten program (zazwyczaj nie ogladam telewizji) i z czystym sumieniem möge 
napisac, ze Kage wyolbrzymil cala. sprawe. A o tym, jak gry dzialaja. na male dzieci 
przekonuje si$ w kazde wakacje, kiedy przyjezdza möj brat cioteczny i po prostu nie 
mam zycia we wlasnym domu. Czy myslicie, ze dzieciak grajacy w Quake'a czy 
Carmaggedona nie bedzie pözniej nadal „gral" w piaskownicy? A to juz z pewnosci^ 
nie spodoba si^ jego kolegom. Poza tym protestuje przeciwko obrazliwym okresleniom 
typu „ciolek" [Kage w swoim liscie nazwal tak prowadzacych program - don PedroJ. 
Przy okazji mam uwage do Redakcji, bo o ile to, ze takie brutalne slowa pisze 
czytelnik, od biedy mog^ jeszcze zrozumiec, ale aby w podobny sposöb odpowiadal 
redaktor? Panowie, troche kultury, a przynajmniej dobrego smaku. 

Jacek Niew^gtowski (JaN) 



Cöz, przede wszystkim musze sie ustosunkowaö (co za slowo!) do czesci 
listu, ktöra möwi o odpowiedzi, jakiej udzielilem na list Kage'a. Otöz w odpowie- 
dzi tej nie bylo ani jednego ostrzejszego slowa (opröcz sformulowania „wchodze- 
nie z buciorami", ktöre chyba nie jest az tak straszne), a wrecz stwierdzilem: 
„mimo calej retoryki i niestrawnej formy przedstawiania argumentöw - czasem 
bedq mieli racje" i „wierze, ze pragna. oni naszego dobra, a ze ich argumenty 
i sposöb myslenia nie przemawiaja. do mlodych ludzi, to juz inna historia". 
Byc moze nalezalo dodac „do czesci mlodych ludzi", gdyz, jak widac z listu 
Jacka, majac lat 17 mozna zyc w pelnej zgodzie z Kosciolem. Co zreszta. 
podziwiam i od kiedy Marek Citko opowiedzial (zreszta. tez w TV) o sile swojej 
wiary, to polubilem faceta, chociaz gra w Widzewie Lodz. 

List Jacka, w zasadzie, wymagalby druzszej i giebszej refleksji, ale postaram 
sie odpowiedziec jak najkröcej (najchQtniej zresztq zobaczylbym Twöj list, Kage, 
w ktörym odpowiadasz na zarzuty). Otöz zawsze cenitem zdanie fachowcöw. 
Jezeli na temat gier komputerowych, karcianych czy fabularnych wypowiada sie 
gosc, ktöry nie za bardzo wie, o co w tym wszystkim chodzi, to jego zdanie jest 
dla mnie bezwartosciowe, kimkolwiek by byl. Ksieza moga. byc wyroczniami w 
sprawach teologii, ale nikt mi nie wmöwi, ze zalozenie sutanny czyni kogokol- 
wiek specjalista. w kcizdej dziedzinie i daje mu prawo do zabierania glosu na 
kazdy, dowolny temat. Bo wazne jest nie to, jaka. pelnimy funkcje w zyciu 

spolecznym, tylko co mamy w glowach. 

[Tu sie wtra.ce: autor hstu imponuje mi rozwaga. i mqdroscia.. Z wiQkszosciq 
tez zgadzam sie w zupelnosci. Gratuluje, panie Jacku! - Alx] 



Wszystk 




Drogi Gamblerku, prosze, abyscie przyslali mi wszystko, co macie. 

PJL 

Na poczqtek postanowilismy wyslac Ci Alexa (zwrotöw nie przyjmujemy). Ale 
poniewaz mieszkasz w Lodzi, przestraszylismy sie o jego zdrowie i zycie, wiec 
zdecydowalismy sie pozostawic go w Warszawie. Na razie trwa inwentaryzacja 
naszego maja.tku. Kiedy jej dokonamy, nie zapomnimy wyslac Ci wszystkiego, co 
mamy. [Jesli ktos z Szanownych Czytelniköw mieszka w miejscowosci Zielona 
Trawka to niech napisze, przyslemy mu don Pedrosa - Alx]. 

Konsolo m - nie! 

Po przeczytaniu listu Janusza B. z numeru 10/97 [„PlayStation göraj" - don 
Pedro] omal nie pobieglem do sklepu i nie kupilem konsoli. Lecz na szczescie, 
w pore sie polapalem. Janusz wymienia wspaniale gierki na Sony PlayStation, 
zalety jednorazowego wydatku (nie trzeba dokupywac pamieci i innych glupot), 
zgoda. Lecz, ile jest na konsole przygodöwek i strategii? Niewiele, jeden 
czlowiek moze je policzyc na palcach. Czy gosciu ten widzial Phantasmagorie 2, 
Gabriela Knighta 2, Zork Nemesis, KKND itd. na PSX? Wa.tpie, czy kiedykolwiek 
zobaczy. To jest wlasnie ogromny minus. 

Killer 



PSX zdobyla rynek w nieprawdopodobnym stylu i tempie, ale faktycznie, 
nadal mozemy czuc pewien niedosyt strategii i przygodöwek. Wiadomo, ze nie 
wszystkie gry maj^ szanse ukazac sie na konsole, np. ze wzgledu na rozbudowa- 
ny interfejs uzytkownika (nie möwiac o brakach pamieci). Jednak mamy 

przyklady, ze twörcy gier zmuszeni do zrobienia wersji konsolowej moga. 
wykonac produkt lepszy i wygodniejszy w obsludze. Tak bylo np. z Warhamme- 
rem - sami jego autorzy twierdzq, ze w wersji konsolowej jest duzo ciekawszy. 
Pamietajmy, ze PSX to wydatek zaledwie rzedu 600 zlotych! Za dobry koraputer 
musimy dac co najmniej piec razy wiecej. A oferta gier bedzie z pewnoscia. 
coraz bogatsza, chociaz rzeczywiscie - na pojawienie sie pewnych tytulöw nie 
ma co liczyc. 

Gamble r owi - nie! 

Od czterech lat czytarn Was i, niestety, numer 10/97 bedzie chyba ostatnim 
numerem, ktöry kupüem. Staliscie si^ (od chyba trzech miesi^cy) nietolerancyjni i 
wedhig Was jedynym komputerem na öwiecie jest wylacznie PC. Innych nie ma, nie 
istniej^ i tu nasuwa siq propozyqa, abyscie zmienili nazw^ na Gambier: Miesi^cznik 
PC Sztileröw, wtedy bedzie wiadomo, dla kogo pismo jest przeznaczone. 

Zbigniew Tolwejsz 

Nietrudno chyba zauwazyö, ze Gambler sporo miejsca poswieca konsolom. 
Znajdziecie tu artykury dotyczace PSX, Saturna i Nintendo 64. Do niedawna 
mozna bylo przeczytac o Amidze. Dzial amigowy zostal zawieszony m.in. 
z powodu presji, jaka, wywierali na nasz^ redakcji Czytelnicy z^dajacy zlikwido- 
wania stron amigowych. Amiga, pomimo pojawiaja.cych sie (choc juz niezwykle 
rzadko) glosöw w jej obronie, jest komputerem, ktörego czas mina.1. Gambler 
bedzie zajmowal sie glöwnie PC, ale nie zapomnimy o konsolach (przynajmniej, 

pöki zyja YuYo i ZooltaR). 
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Niech zy je ZIqj 

[Ponizszy list nawiazuje do listu z numeru 1 1/97 „Zabijcie Rebeliantöw, zabijcie 
ich wszystkich" Michala Orsicza - don Pedro.] 

Wreszcie poparcie dla ztych. Ciemny Mistrzu Orsiczu! Niech wszyscy dobrzy 
sie schowajaj Niedhigo wszyscy nasi utworza. jedna. partie. Proponuje nazwe 
PPDPZCh (troche dhiga), czyli Partia Pomocy Dia Poszkodowanych Ztych 
Charakteröw. Niech nasze siry zgniota. przebrzydlych ludzi, elfy, wstretnych 
rebeliantöw, Skywalkera, krasnoludki, sw. Mikolaja, krölika wielkanocnego, 
aliantöw, Stavrosa, generala von Estlinga, GDI itd. Niech zyje Imperium, NOD, 
Rosjanie, czolg Mamut, orki, skaveni, po prostu wszyscy. Aha, bylbym zapomnial. 
ZooltaR, strzez sie! W koncu i ciebie dosiegna. lapy naszych. Hail Orsicz! 

P. Hunter 

Wykorzystamy Dobra. Wrözke, Kota w Butach puscimy w skarpetkach, elfom 
obetniemy uszy, hobbitom ogolimy stopy, glupiemu Jasiowi zrobimy lobotomie. Do 
boju, dzieci spaczenia! 
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Jestem Waszym czytelnikiem od dwöch lat. Od tego czasu w Gamblerze zaszlc 
wiele zmian. Dhigo zyje na tym swiecie (az 16 lat), ale tak dobrego pisma 
komputerowego jak wasze to jeszcze nie widzialem. Jestescie po prostu Super, 
Hiper, Ekstraodlotowym zespolem. Co tu duzo möwic, konkurenqa jest w tyle 
o jakies 20 000 000 kilometröw. Koledzy przynosza. inne czasopisma komputerowe, 
ale one nie umywaja. sie warn nawet do stöp [czytelnik chcial pewnie napisac, ze 
nie umywaja. sie do naszej gazety, a ci, co je robia., nie siegaja. nam nawet do piet 
i nie sa. godni my6 naszych stöp - przyp. red.] (odpowiadam im nie, nie!, krecac 
glowaj. Na koniec chcialbym poruszyc temat, ktöry przewija sie w waszym pisrnie 
od dawien dawna, a chodzi tu o Mange (blee!) i Anime (tfu!). Gambler powinien 
byö czasopismem komputerowym, a nie beznadziejna. gazeta., w ktörej widac tylko 
duze oczy i drugie nogi (do tego krzywe!). 

Manga - won, Anime - won. Gambler to komputerowych gier dorn! 

MarekK. 



Gambler to jest potega, Gambler najlepszy jest. Gambler to jest potega, 
Gambler eMEeS. Tez mi sie ladnie zrymowato, prawda? Chociaz jakbym skads 
to znal. 

Czas na zrzutq 

Nie mam komputera. Ciekawy gosc, nie? Nie ma komputera, a kupuje 
prawie wszystkie tytuly o grach komputerowych. Dzieje sie tak, bo az raz na 
dwa, trzy tygodnie mam okazje wpasc do ktöregos kumpla i pogierccwac dwie, 
trzy godziny. Smieszne? Ani troche. Komputera nie posiadam, bo mnie nie stac. 
Zarabiam niecale 600 zlotych i musze z tego wyzywic siebie, dwuletniego synka 
i zone. W bardziej cywilizowanym kraju w rodzinie, w ktörej pracuje jeden 
cztonek (tylko bez skojarzeri, jestem magazynierem w hurtowni), nie trzeba 
martwic sie o pieniadze. Polska jeszcze nie osiqgnela niestety takiego poziomu. 
Miatem A1200, ale musialem ja. sprzedac, zeby kupic kilka rzeczy na slub. 
Ekstra, prawda? A teraz czesc skierowana do tych wszystkich, ktörzy pieprza., 
ze gracze to jedna, wielka rodzina. Jezeli naprawde tak uwazacie, wy wierni 
czytelnicy Gamblera, to przyslijcie mi po 2 zlote, a juz sobie kupie odpowiedni 
sprzet. 

Madman 

Gdyby to bylo takie proste! Czy dla kogokolwiek w Polsce miaiaby znaczenie 
dziura w budzecie wynoszaca 50 groszy? Z cala. pewnoscia. nie. Wiec, gdyby kazdy 
pracujacy Polak wysylal mi te 50 groszy co miesiac (üczmy dla ulatwienia 20 
milionöw osöb), to miaibym 100 mihardöw starych zlotych miesiecznie! Czy komuö 
z tego powodu by ubylo? Nie. A czy ja miaibym niezte zycie? Miaibym. I wierz mi, 
ze wtedy na pewno möglbym sprezentowac Ci najlepszy komputer osobisty na 
swiecie. I regularny Upgrade. 

Rfklamy, reklamy, reklqrryy 

Jestem Waszym czytelnikiem od 2 r 5 roku. Przez ten czas Wasze pismo z maio 
znanego stalo sie pismem wioda.cym na rynku. Zawsze szanowalem Was za to, ze 
nie dawaliscie sie poniesö szalejacym trendom. Miedzy innymi, gdy w innych 
pismach na co czwartej stronie migaly reklamy, Wasz miesiecznik byl od nich 
wolny. I wlasnie o reklamach traktuje möj list. Ostatnio stalo sie to, czego sie 
obawialem. Liczba reklam rosnie w zastraszajacym tempie. Oto zestawienie reklam 
w Gamblerze: [tu autor podal tabelke obrazujacci wzrost liczby reklam 
w poszczegölnych numerach - don Pedro]. Wszyscy wiedza., ze liczby nie klamia.. 
Niestety, Gambler ma, co prawda, 100 stron, ale prawie 20% tego to reklamy. 
Rozumiem, ze takie sa. prawa rynku, ale jesh bede chcial obejrzec 20 stron reklam, 
to wezme jedna. z bezptatnych gazetek [czyli co?! - don Pedro]. Chcialbym tez 
zauwazyc, ze regularnie maleje liczba i dluqosc duzych opisöw. Mam nadzieie. ze 



cos z tym zrobicie. A tak w ogöle, to jest w porzadku. Z niecierpliwoscia. (kupuja.c 
kolejne numery) bede czekal na poprawe sytuacji. 

Krytyk 

Pozyskiwanie reklam jest jednym z podstawowych zadari kazdego medium 
(a wlasciwie jego wydawcy) - pisma, staq'i telewizyjnej czy radiowej. No, chyba ze 
wydaje sie tygodnik Fakty czy Wiadomosci Kulturalne i dostalo sie na prowadzenie 
dzialalnosci ciezkie miliardy z budzetu panstwa. My nie mamy dobrych wujköw, 
a musimy z czegos zyc. Poza tym, od liczby stron reklamowych zalezy objetosc 
Gamblera. Jezeli wiec zdobedziemy jeszcze wiecej, to Gambler niedhigo bedzie 
grubszy i grubszy... (co chyba wszystkim, opröcz konkurencji, powinno sie 
spodobaö). 

Zajrzalem do kilku pism zachodnich i zadalem sobie trud policzenia kolumn 
reklamowych. A oto wyniki (liczba stron reklamowych/liczba wszystkich stron): 
Strategy Plus m 6/97: 82/140, PC Gamer nr 6/97 (wersja amerykanska): 124/220, 
PC Zone nr 6/97: 58/148, PSX nr 6/97: 20/84. Jak widaö, wspölczynrük reklama/tekst 
jest w tych pismach o wiele wyzszy niz w Polsce (za wyja.tkiem PSX, gdzie jest 
zblizony). Zreszt^, gdy kupuje amerykanskie czy angielskie pisma, to na poczatku 
zawsze najpierw przegla.dam reklamy, a dopiero potem zabieram sie za czytanie 
konkretnych artykulöw. Przeciez liczba reklam jest jedna. z tych rzeczy, ktöre 
swiadcza. o populamosci pisma na rynku. O zaufaniu reklamodawcöw, ktörzy wiedza., 
ze pismo czyta mnöstwo osöb, a to znaczy, ze zauwaza. reklame. 




Jedynym dla was ratunkiem jest calkowita znüana stylu pisma. Pocza.tek juz 
jest: wröcilo VARIA'tkowo, teraz powirma wröcic Galeria itd. Bez tego zginiecie j 
kret, ktöremu zalozono bambosze, co by nie mögl tupac. Wasze pismo przestaje 
byc pismem elektronicznych szuleröw. Stajecie sie pismem graczy! 

W czym tkwi problem? Ano w tym, ze typowy elektroniczny szuler - opröcz 
grania - elektronicznie szuleruje ;>. Bo cala dusza waszego pisma tkwi 
w bajerzastych opisach, swietnych felietonach (aktualnie tylko archiwalnych) 
i w tematach numeru. W tych ostatnio zauwazam pewien zastöj. Poza tym mam 
pytanie: KTO DO JASNEJ CHOLERY ZLIKWIDOWAL KOMIKS NA OKLADCE?!?!?! 
Ten komiks to byl chyba jeden z waszych lepszych pomyslöw. Gambier przestaj 
byc konkurencyjny. To tyle, mam nadzieje, ze sie poprawicie. 

HooDerLak 

Nie chcemy bamboszy! Chcemy tupac! A komiks zostal zlikwidowany z kilku 
waznych powodöw. Po pierwsze - nieiatwo wymysüc cos smiesznego co miesia.c 
opieraja.c sie tylko na screenach z jednej gry. Po drugie - co miesiac odbywaly 
sie polowania na potencjalnego autora komiksu, automatycznie winnego 
opöznienia, po czym niewinni dostawali w d..., a winni podwyzke. Taka sytuacja i 
dhizsza. mete byla denerwuj^ca. 




£*• 



Co powinni zrobic redaktorzy Gamblera, aby czytelnicy rosli w sile i czytalo ii 
sie przyjemniej? 

Po Pierwsze Primo - wszelkimi sposobami, whczaja.c w to kdj, marchewke, 
przekupstwo. bicze wodne, rwanie paznokci oraz wykupienie biletu powrotnego 
w miejsce, w ktöre ludzie chodza. Po Rozum Do Glowy, zmusiö Randalla 
(z Hopkirkiem) i De Stroyera do chwycenia za piöro. Lub klawiature. Lub jedno 
i drugie - do wyboru. 

Po Drugie Primo - za pomoca. ww. metod, ewentualnie jeszcze iagodnej 
perswazji, zmusic (poprosic? namöwic?) p. Piotra Kakieta, by do kazdego numeru 
Gamblera raczyl dorzucic chociaz jeden, dwa rysunki. Takie, jakie byly w 
Komputerze. Zakladajac oczywiöcie, ze jest to ten sam Piotr Kakiet... 

Po Trzecie Primo - odrobina chaosu, a nawet Chaosu jeszcze nikomu nie 
zaszkodzila. Jak bede czul potrzebe poczytania czegos napisanego z pedanteria. 
i sterylnym brakiem fantazji, to wezme encyklopedie. 

Stawek 



Po Pierwsze Primo: na zapomnianym przez redakcje Gamblera Randallu pozna 
sie telewizyjny magazyn Escape i tarn beda. sie ukazywac jego felietony (byc 
moze, gdy czytacie te slowa, juz sie ukazujaj. De Stroyer zostal zaproszony do 
wspörpracy i co pewien czas prezentujemy jego twörczosc na lamach. 

Po Drugie Primo: Gambler -Kakiet, to ten sam facet, co Komputer -Kakiet. Jego 
rysunki ukazuja. sie czasem w Gamblerze, choö niestety rzadko. 

Po Trzecie Primo: wszyscy jestesmy dziecmi spaczenia (kto nie wie, co to 
spaczen, niech przeczyta Warhammera), ale sa. pewne granice. Pismo jest do 
czytania, a nie obracania na wszystkie strony i szukania, gdzie zaczyna sie artykul 
(a jak to wpienialo autoröw tychze artykulöw!). 

W tym miesiacu nagrode za List Miesiaca zdecydowaiem sie przyznac 
Kitanie za madry i ciekawy list „Przemoc raz jeazcze". Mam tez nadzieje, ze 
Jacek Nieweglowski aapisze jeszcze do nas nie raz. Nagroda. dla Kitany jest 
gra Clash ufundowana przez Optimus S JL 

don Pedro z Kralny Dryfajacych Diamentöw 
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RCkunerJ - wysokonaktadowy dwutygodnik inforrnacyjny, 
najwieksze prasowe zrodlo technicznych i ekonomtcznych 
danych o polskim i swiatowym rynku komputerowym; opisuje 
aktualnosci, Strategie i produkty komputerowe. • 



nanai 



- ilustrowany miesiecznik poswiecony technice ^ 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, prezentujacy 



opisy sprzetu i oprogramowama oraz wyniki testow 
poröwnawczych; co miesiac wersja z kraikiem CD-ROM 
zawieraj^cym poszukiwane oprogramowanie Shareware 
i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratoröw 
tematyczne wydania specjalne miesiecznika - gratis. 



jGAMBÜERj - wysokonaktadowy, barwny miesiecznik j 
dla pasjonatöw gier komputerowych i konsolowych; 
obok recenzji gier PC CD-ROM w pismie State miejsce maJ4 
recenzje produktöw przeznaczonych na Amige i konsole Sony, 
Playstation, Sega Saturn i Nintendo 64; co miesiac wydawana 
jest wersja z ptyta^ CD zawierajac^ najnowsze, näjmodniejsze 
wersje demonstracyjne gier, 

patche i update'y oraz programy uzytkowe. f 










*!■ 



prezentujacy systemy wspomagajace prace inzynieröw * 

CAD CAM/CAE oraz GIS. Nad merytoryczna^ strona 
czasopisma czuwa Rada Programowa CADCAMforum ztozona 
z profesoröw - specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych, lezacych w kregu zainteresowah czasopisma. 



0M\M f 



iTELECQMforuml - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej aspektöw 
technicznych, rozwiazah prawnych i ich wptywu na rozwöj 
gospodarki; Przedstawia problemy zwiazane z funkcjonuj'4- - 
cymi w Polsce sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnoscia^ 
istniej^cych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazah systemowych, wzbogacaniem oferty ustug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej tacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej tacznosci radiowej; *$£ ff k A 



NEiTforunil - miesiecznik prezentujacy tematyke, sieci ■, 
komputerowych, dostarczajacy profesjonalnej informacji 

o charakterze merytorycznym, przegladowym i promujacym. 
Przedstawia nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokofy sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi metodami 
ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. T 
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1. Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENUAAERACIE 
LUPUSA jest wptata wyt4cznie na zamieszczonym obok 
kuponie (kupon jest honorowany przez poczte i bank). 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru 
po otrzymaniu przez Wydawnictwo optaconego kuponu 
prenumeraty (co moze trwac do 4 tygodni od momentu 
wptaty), na taka, liczb§ wydari jaka zostafa zamieszczona 
na kuponie. 

3. CiqgtoSd prenumeraty zachowana jest wtedy, gdy kupon 
zamöwienia dotrze do Wydawnictwa przed wygasnieciem 
poprzedniej prenumeraty (o czym informuje nakiejka 
adresowa). 

4. Wszelkie watpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie T 
z dzialem prenumeraty wydawnictwa. 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy 
wynikaja^ce z bfednego badz nieczytelnego wypetnienia 
kuponu. 

6. W celu otrzymania rachunku uproszczonego lub faktury 
VAT konieczne jest wypefnienie odpowiednich rubryk 

L na kuponie prenumeraty. ... N 
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INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMÄCJE 



Dystrybutorzy 





numeru 1/98 




American. 

Warszawa 

ul- Lektykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

Lylat Wars (N64) + Rumble Pak - bd 

War Gods (N64) - bd 

CD Projekt 

00-626 Warszawa 
ul. Marszaikowska 9/15 
tel. (022) 25 07 03 
Incubotion- 155 zl 

Comat 

00-024 Warszawa 

Przejscie podziemne 

AI. Jerozolimskie/Jana Pawla II, pawilon 12 

tel. (0-22) 630 29 73 

MultiRocing Championship (N64) - 299 z\ 

Duke Nukem 3D (Saturn) - 239 zt 

Ed gard Multimedia 

02-685 Warszawa 

ul. O. Langego 8/21 

tel. (022) 857 44 32, 0601 33 18 50 

Pro fesor Henry, Slownjctwo - 79 z\ 



1PS Com puter Group 
02-916 Warszawa 
ul. Okr^zna 3 
tel. (022) 642 27 66,68 
JediKnight-205z\ 
Lands ofLore 2-179z\ 
Shadows ofthe Empire - 
Sid Meier's Gettysburgl - 
Worms 2- bd 



205 zl 
160 zl 



L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 
International Rally Championship 
Total Annihilation- 155 zl 

Media Soft 
00-576 Warszawa 
Marszatkowska 28 
tel. (022) 628 52 69 
Kurushi(VSX) -195zt 
War Gods (PSX)- 195 z\ 



Microsoft Polska 

ul. Grzybowska 80/82 

Warszawa 

tel. (0-22)65154 05 

Microsoft Flight Simulator '98 - 244 zt 



145 zl 



Mirag e 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 616 15 51,616 15 55 

Take No Prisoners - 1 5 5 zl 

O ptimus Bis 
42-200 Cz^stochowa 
ul. Kopernika 10/12 
tel. (034) 65 29 74 
DarkReign- 159 zl 
Imperialism - 1 3 9 zl 
LEGO Island - 139 zl 

O ptimus Nexus 

80-336 Gdansk-Oliwa 

ul. Bobrowa 12 

tel. (058)559 85 94 

Encyklopedia swiata: Ameryka Potudniowa- 

bd 

Young Dig üaLPola n d 

80-308 Gdansk 

ul. Polanki 124 

tel. (058)552 66 90 

Multimedialny swiat Jana Brzechwy- 149 zl 

(129 zl w promocji przedswiqtecznej) 
bd - brak danych 




Indeks programöw numeru 

Program Nazwa dzialu Strona 

Dark Reign Recenzja str. 1 9 

Duke Nukem 3D Saturn str. 76 

Encyklopedia swiata: 

Ameryka Poiudniowa Recenzja str, 27 

Imperializm Opis str. 90 

Incubation Opis str. 86 

International Rally Championship Recenzja str. 20 

Jedi Knight Opis str. 82 

Kurushi PSX str. 72 

Lands of Lore 2 Recenzja str. 1 6 

LEGO Island Recenzja str. 24 

Lylat Wars Nintendo 64 str. 78 

Microsoft Flight Simulator '98 Recenzja str. 2 1 

Multi Racing Championship Nintendo 64 str. 80 

Multimedialny swiat Jana Brzechwy Recenzja str. 26 

Profesor Henry, Sfownictwo Recenzja str. 26 

Shadows of the Empire Recenzja str. 22 

Sid Meier's Gettysburg! Recenzja str. 25 

Take No Prisoners Recenzja str. 23 

Tecmo's Deception PSX str. 74 

Total Annihilation * Recenzja str. 18 

War Gods PSX str. 73 

War Gods Nintendo 64 str. 80 

Wersal 1 685 str. 53 

Worms 2 Opis str. 94 

Rozwiazanie str, 52 
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Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelnikom zamteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 
I Powyzej znajduj^ si$ okladki numeröw archiwalnych, dost§pnych jeszcze w sprzedazy. Wystarczy zakt eslic 

wybran^ okladk^ Gamblera, wyciqc kupon i wraz z kopi^ dowodu wplaty na konto: 






UWAGA! Oferta specjalnaü! 



GAMBLER CD nr 5/97 w cenie 7 zt 

Znizka 2,99 zl w stosunku do ceny okfadkowej! 



Przyslij kupon z kopia, dowodu wptaty na konto 

podane obok do dziatu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zl za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(koszt wysylki). 

Lub odwiedz nasz dzial sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 5/97 za 7 zl - 2,99 zl 

taniej niz w kiosku! 



r 





LUPUS sp.z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa, 10201097-318121-270-1111 

przeslac do sekcji sprzedazy. 
Cena numeru 3/96 - 3 zl , 
cena numeröw 4/96 - 7/97 - 3 zl 30 gr, 
cena nastepnych - 3 zl 90 gr. 

Uwaga! Do ceny numeru doliczamy koszty wysylki (1 ,30 zl za kazde 2 egzemplarze) 

ImiQ i nazwisko lub nazwa firmy 




Adres 

Reklamacje w sprawie numeröw archiwalnych prosimy zglaszac we wtorki i piqtki w godz. 10.00- 1 2.00 
dop.MarnPaczkowskiej-tel.41 0031w.22l. - KUPON WA2NV DO 31 slyczn.a'98 





flczne 3D 




Voodoo! 



Gry komputero we majq coraz wieksze 
wymagania sprzetowe. Dzisiejsze tytuty, 
aby jako tako dziaraiy, musimy urucha- 
miac na komputerach z procesorem Pen- 
tium 200, 32 MB RAM oraz akcelerato- 
rem 3D z chipsetem Voodoo... 

Zaraz, zaraz! Ale czy na pewno Voo- 
doo? Sytuacja wcale nie jest tak jedno- 
znaczna. Pojawil sie; bowiem pierwszy 
prawdziwy pogromca ukladöw firmy 
3Dfx - chip Riva 128 firmy nVidia. 

nVidia ma jeszcze niewiele osiqgni^c 
na swoim koncie. Jest producentem jed- 
nego z pierwszych ukiadöw dopalajq- 
cych grafike przestrzennq - nVl. Chip 
ten zostal zastosowany dwa lata temu, 
m.in. w karcie Diamond Edge. 

Druga kose nVidii zostala ochrzezona 
jako Riva. Jest to skröt od: Realtime In- 
teractive Video and Animation, czyli 
dostownie „Interaktywne Wideo i Ani- 
maeja w Czasie Rzeczywistym". 

Nowa kose nVidii to akcelerator za- 
röwno grafiki przestrzennej (3D), jak 
i plaskiej (2D) - w przeeiwienstwie do 
Voodoo, ktöry zajmuje si£ tylko grafikq 
tröjwymiarowq. 

Riva jest uktadem 128-bitowym; zbu- 
dowana jest z 3,5 min tranzystoröw (jak 
procesor Pentium!) i ma moc 5 GFlops. 
Opröcz tego, ze pelni rol^ kontrolera VGA, 
szybszego np. od Tsenga ET-6000 czy Ma- 
troxa Mystique, ma röwniez zintegrowa- 
ny akcelerator grafiki tröj wymiarowej ! 

Riva oferuje standardowy juz zestaw 
funkeji 3D, czyli: nakiadanie tekstur, ko- 
rekcja perspektywy, dwu- i trzyliniowe 
filtrowanie tekstur z LOD-MIP-mappin- 
giem, efekty atmosferyczne (mgla, 
dym), cieniowanie metodq Gourauda 
itd. Kose przy usuwaniu obiektöw zaslo- 
niejtych innymi pomaga sobie 16-bito- 
wym buforem Z. 



Innowacjq w Rivie jest fakt, ze tekstury 
moze przechowywac w pamieri glöwnej 
komputera. Jesli wiec nie wystarczy miej- 
sca na karcie graficznej, dane ladowane sq 
do naszego glöwnego RAM i stamtqd po- 
bierane podezas gry. Oznacza to praktycz- 
nie nielimito wanq wielkosc tekstur i koniec 
problemöw, z ktörymi borykajq sie; posia- 
daeze czteromegowych Voodoo (na mar- 
ginesie: zaczynajqsi^ pojawiac szesciome- 
gowe Voodoo, np. miro HiScore 3D czy 
Canopus Pure 3D) . Oznacza to tez, ze pa- 
miec ramki (frame buffer) na karcie z chip- 
setem Riva wynosi 4 MB, a nie jak na Voo- 
doo 2 MB (nawet te szesciomegowe majq 
dwumegowy bufor ramki i czteromegowy 
bufor tekstur) . Zalety sq oczywiste - wyzsza 
rozdzielczosc w trybie 3D. Dia Rivy wyno- 
si ona maksymalnie 1024x768 z Z-bufo- 
rem. Peinig swoieh mozliwosci 3D chip 
Voodoo oferuje jedynie w trybie 640><480. 

Obecnie dostepne sqcztery karty wyko- 
nane na bazie kosci nVidia: STB Velocity 
128, Diamond Viper V330, Elsa Victory 
Erazor oraz Canopus TotaBD V128. W tej 
chwili wszystkie powinny byc juz dost^pne 
w Polsce, jednak ja mialem do czynienia 
tylko z kartami firm STB oraz Elsa, przy 
czym ciekawsza wydaje mi si$ ta druga. 

Victory Erazor to jeszcze ciepry produkt 
niemieckiego producenta kart grafiez- 
nych, firmy Elsa. Victory to rodzina kart 
przeznaczonych dla graezy - niektörzy za- 
pewne pami^tajq Victory 3D, czyli akcele- 
rator z chipem ViRGE. Co odröznia Victo- 
ry Erazor od kart STB Velocity 128 oraz Dia- 
mond Viper V330? Wyjscie i wejscie wideo. 
Dzi^ki wyjsciu mozemy podlqczyc do Era- 
zora telewizor, zwie>szamy wtedy swoje 
wrazenia wizualne. Z kolei do wejscia wi- 
deo mozemy podezepie magnetowid czy 
telewizor i nagrac wiasny filmik AVI czy 
zlapac pojedyneze klatki wideoklipu. 




Gra Incoming z Rage Software. Wtrakcie Gamble riady prezentowalismy rolting demo tej gry na komputerze 
wyposazonym w karte Victory Erazor, wykorzystujaca kose Riva. Efekt - wszystkim opadalyszczeki... 




Erazor to znakomity akcelerator srodo- 
wisk GUI (Graphical User Interface), czyli 
Windows i wszystkich systemöw im podob- 
nych. Karta ma na pokiadzie 4 MB szybkiej 
pamieci SGRAM (transfer 1,6 GB na Sekun- 
de^). Chip Riva ma zintegrowany ukfad 
RAMDAC 230 MHz, co pozwala karcie Elsy 
osiqgnqc maksymalnq rozdzielczosc 
1600x1200 przy 65 tys. koloröw i bardzo 
ergonomicznym odswiezaniu 85 Hz (nie- 
wiele monitoröw to wytrzyma) lub poka- 
zac 16,7 min koloröw przy odswiezaniu 
120 Hz (!) w rozdzielczosci 1152x864. 
Osiqgami w Windows Erazor bije wiejk- 
szosc innych kart graficznych. 

Imponujqca jest tez predkosc karty w 
trybie tröjwymiarowym - w PC Player Di- 
rectX D Benchmark Erazor renderowal gra- 
fikq z predkosciq 18,2 fps (klatek na sekun- 
dej; dla poröwnania Voodoo robil to z 
szybkosciq 15,7 fps; Mystique 220 - 8 fps, 
zas ViRGE - zaledwie 7 fps. Tunnel w try- 
bie pelnoekranowym wykazal 107,52 fps 
na Erazorze, zas „tylko" 60,60 fps na Voo- 
doo. 

Erazor göruje nad Voodoo röwniez pod 
tym wzgledem, ze aplikacje 3D (w tym 
gry) przyspiesza takze w okienku - da sie^ 
go zatem wykorzystac np. w przeglqdar- 
kach VRML, ktöre bedq tworzyty swoje 
okna w Internet Explorerze. 

Riva to kose dedykowana dla Windows 
95, dlatego nie wspomaga gier 3D w DOS. 
Swoje mozliwosci pokazuje dopiero w Win- 
dows, wgrach wykorzystujqcych Direct3D. 
Obecnie prawie kazda gra 3D korzysta z 
tego standardu, nie ma wi§c obawy, ze 
nowe produkcje nie bedq dzialaty na Era- 
zorze. Bez problemu udaio mi s\q urucho- 
mic z akceleracjq (i filtrowaniem tekstur) 
takie gry, jak HellBender, Shadows of the 
Empire czy MotoRacer. Po prostych zabie- 
gach, za pomocqprogramiku D3D Wrap- 
per, na Rivie mozna tez odpalic GLQua- 
ke'a czy GLHexena 2! 

Elsa dodaje do Victory Erazora sterow- 
niki dla wszystkich dominujqcych syste- 
möw operacyjnych (z Win95 i WinNT4 na 
czele), odgrywark^ MPEG oraz krqzek z 
demkami gier: Incoming (zanosi si$, ze 
bedzie to hit 1998 r.), MotoRacer, X, Sha- 
dows of The Empire, Terracide i kilkoma 
innymi. 

PitA (pila@pol.pl) 

Karte, do testöw dostarezyla firma: 
Servodata Elektronik, 20-718 Lublin, 
ul. Kras'nicka 35, tel./fax (0-81) 525 43 
19. Cena detaliczna - ok. 700 z\ + VAT. 
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Ubi Soft przedstawia 



Ubi Soft 
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LICOMP-EMPiK- MULTIMEDIA 



Wytqczno dystrubucja w Polsce: 

Licomp • EMPiK • Multimedia Sp. z o.o. 

02-935 Worszawa, ul. Chochotowska 3c 

tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 



LBY SURROUND 




publicystyka 
CA MB LEU 







Andy Davidson 
specjalnie 
dla Gamblera 



Andy Davidson to w tej chwili jeden 
z najpopularniejszych twörcöw gier 
komputerowych, wyrnieniany obokta- 
kich slaw, jak Sid Meier czy f ohn Rome- 
ro. Zastynql w branzy jako autor jedne- 
go z najwiekszych hitöw roku 1995, gry 
Worms. Teraz pojawito sie kontynuacja 
przeboju - Worms 2. Chociaz promocja 
nowego produktu pochlania Andy'emu 
mnostwo czasu, udalo nam sie^ przepro- 
wadzic z nim wywiad. 

Zaczniemy 
oczywiscie od Two- 
jego najwiekszego 
hitu, czyli Worms. 
Skqd wziqt sie po- 
mysi na te gre? 
Gdy zaczynaies jq 
pisac, czy miafes 
juz goto wy projekt 
i bohateröw, czy 
tez wszystko rodzi- 

io sie spontanicznie, w trakcie tworze- 

nia? 

- Worms powstafy jako gra, w ktörq ja 
i moi przyjaciele moglismy sie, bawic, 
zamiast w tym samym czasie pracowac! 
Na poczqtku byla to prosta zabawa „w 
czolgi", ale szybko nam sie znudzila. Gdy 
powstalo wi^cej interesujqcych pomy- 
slöw, postanowilem na- 
pisac gre; zupelnie od po- 
czqtku. Zdecydowalem 
si$ na umieszczenie w 
niej robaköw, poniewaz 
zomierze i czolgi staly sie^ 
juz zbyt pospolite, a w 
1993 robaki byly jedyny- 
mi stworzeniami, jakich 
nie spotykalo si$ w 
grach. Napisana od 




no wa gra narodzila si£ w sierpniu 1 993 r . 
pod nazwq Total Wormage. 

Ile osöb pracowaio nad grq Worms? 

- Zanim zaprezentowatem gre^ firmie 
Team 17 we wrzesniu 1994 r., tworzylem 
jq sam. Trzy osoby pracowaly nad kon- 
wersjami Worms zAmigi na inne platfor- 
my; Rico Holmes stworzyl nowe tla, a 
Björn Lynne pracowal nad sciezkq dzwi^- 
kowq. Wersje amigowe dalej pisaiem 
sam. 

Czy tat wo byto znaiezc wyda wce? 

- Aby Total Wormage zostalo zauwa- 
zone, wystartowalem w konkursie zorga- 
nizowanym przez Amiga Format. Nikt 
jednak nie zwröcit na gr$ 
szczegölnej uwagi ^ 
prawdopodobnie wyda- 
wala si§ zbyt dziwaczna. 
W koricu zdecydowalem 
siq pojechac na targi 
ECTS we wrzesniu 1994 r. 



ormage 



zostafa zauwazo 

wystartowalem 

w konkursie 
zorganizo wa nym 



AmigaJFjtrjnaLJiikt 
jednakJlie zwrocif na 

gr$ szczegölnej uwag 

-prawdopodobnie 
wydawala sie zbyt 
dziwaczna. 



...Nie chcialem napisac 

gry -ko mercy jnej 7 . 
Po prostu stworzylem 
&m*-QizyM6rej 
moglismy sie 

z przyjaciofmi posmiac, 

Uttet&namsis nie 
n udzila. 



i tarn poszukac" wydawcy. 
Team 17, wöwczasglöw- 
ny wydawca gier dla 
Amigi, to pierwsza firma, 
ktörej pokazalem Total 
Wormage. Po pieciu mi- 
nutach prezentacji usly- 
szalem pytanie: „Czy 
chcesz te, gre^ wydac?". 

Ile kopiJ Worms zostaio sprzedanych? 

- Wsamej Europie ponad milion. Naj- 
lepiej sprzedawafy sie; wersje na PC CD- 
ROM i PlayStation. 

Wpewnym momencie graczy ogarne- 
io istne szalenstwo na punkcie „Roba- 
köw". jak myslisz, co w te/grze byto ta- 
kiego szczegölnego? 

- Sqdz^?, ze Iiczyl sie, fakt, iz nie byla to 

gra „komercyj na". Po prostu stworzylem 

gr$, przy ktörej moglismy sie^ z przyjaciöl- 

mi posmiac i ktöra nam si? nie nudzila. 

Chcialem napisac gre^ ktöra bylaby za 

kazdym razem inna (dlatego s<\ tarn 

mozliwe 4 miliardy poziomöwJ) - dobrq 

gr$, ktörq mozna sie; bawic przez miesiq- 

ce, a nie przez kilka dni. Bardzo wazny 

byl tez aspekt „spoleczny" Worms - byty 

smieszne i prowokowaly ludzi do obraza- 

nia sie^ nawzajem. Chyba pomogto w tym 

moje wypaczone poczucie humoru! 

Czy spodziewaies sie, ze gra odniesie 
taki sukces? 

- Zawsze chcialem stworzyc gre^ ktöra 
fascynowalaby ludzi przez dlugi czas. 
Dlatego wlasnie mozna ponazywac po 
swojemu robaki, stworzyc wlasny zestaw 
sampli, rysowac wlasnor^cznie poziomy 
itd. W chwili, gdy Worms trafily na ry- 

nek, wszyscy byli poru- 
szeni grami 3D, wiec nie 
bylem pewien, jak lu- 
dzie zareagujq na cos, 
co bylo przeciw panujq- 
cej „modzie" (szczegöl- 
nie na PlayStation). 
Najmilsze sq dla mnie 
reakcje ludzi - nawet w 
dwa lata po wydaniu 
gry Worms wciqz istnie- 



je wiele stron WWW jej poswi^conych. 
„Tablica ogloszeri" Worms2Worm na 
serwerze Team 17 dalej otrzymuje wiele 
wiadomosci kazdego dnia, od ludzi z ca- 
lego swiata. 

Najnowszym hitem Team 17 jest 
Worms 2. Jak przebiegaia praca nadcze- 
sciq drugq i czym rözntfa sie od pracy 
z czasöw pionierskich? 

- Amigowe wersje Worms programo- 
walem samodzielnie, zas tym razem 
moglem skoncentrowac sie glöwnie na 
projektowaniu. Chcielismy poprawic 
wyglqd gry, poniewaz wielu ludzi nie lu- 
bilo pierwszej cz^sci z powodu prostej 

grafiki. Mnostwo czasu 
zajeto samo decydowa- 
nie o tym, co dodac do 
Worms. Caty 1996 rok i 
poczqtek 1997 spedzi- 
lem myslqc, jak ulep- 
szyc gr$. Kiedy Karl pra- 
cowal nad zupelnie no- 
wym engine'em, a Dan 
projektowal nowy wy- 
glqd gry, ja wypröbowy- 
walem swoje pomysly w 
grze Worms: The Direc- 
tor's Cut dla Amigi. fe- 
dynym sposobem na to, 
by si<£ przekonad, co uda 

si^ zrealizowac, a czego nie, bylo wrzu- 

cenie wszystkiego do gry. 

Co najtrudniej byio zaimplemento- 
wac w Worms 2? 

- Wieksze rozmiary robaköw oznacza- 
ly koniecznosc tworzenia wielu rzeczy 
inaczej niz w pierwszej cze^ci Worms. 
Wiele czasu zajeto stworzenie interakcji 
robaköw z otoczeniem. Röwnie wazne 
bylo przeniesienie do drugiej cz^sci at- 
mosfery gry i sposobu prowadzenia wal- 
ki. A z pozostalych pracochlonnych rze- 
czy trzeba wymienic opcj^ rozgrywki w 
Internecie i przez siec oraz lokalizacj^ gry 
w ponad dwudziestu j^zykach! W grze 
jest röwniez zestaw polskich sampli, dzi^- 
ki czemu wszystkie robaki möwiq po pol- 
sku! 




Polscy gracze na pewno sq z tego za- 
do wolenil Jednak do tejpory chcieliscie, 
aby gracze doda wali cos od siebie, np. 
tworzqc wiasne zestawy dzwieköw. Czyz- 
by ten pomysi nie znalazi uznania? 



62 
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- W Sieci mozna znalezc mnöstwo ze- 
stawöw sampli - od Simpsonö w po Gwie- 
zdne Wojny. My jednak chcielismy dac 
graczom z kazdego kraju ich „narodowq" 
kolekcj^ dzwi^köw - jest to szczegölne 
wazne, gdy w Internecie gra sie^ przeciw- 
ko osobom z calego swiata. 

v4 czy jakichs pomy slow nie udalo sie 
zrealizowac? 

- Jedynym prawdziwym problemem 
byl brak wolnego miejsca na kompak- 
cie... Cz^sc juz wykonanych usprawnieri 
gry musiato byc z nie] usuniejych, bo- 
wiem powodowaly problemy z grywal- 
nosciq. 

Jestem znany w Team 17z tego, ze ciq- 
gle, nawet w ostatniej chwili, dodaje; cos 
do gry. Zmiany do pierwszej cz^sci 
Worms wprowadzitem jeszcze na godzi- 
n^ przed rozpocz^ciem kopiowania we- 
rsji, ktöra - powielona - w^drowala do 
klientöw! Mialem wi^c pewne pomysly, 
ktörych nie udalo nam si£ wprowadzic z 
braku czasu - jak nowa gra jednoosobo- 
wa czy dodatki w rodzaju robaczych 
dziur. Prawdopodobnie w przyszlym 
roku wprowadzimy na rynek zestaw do- 
datköw do Worms 2, w 
ktörych zrealizujemy 
wszystkie te pomysly. 

Wspomniales wcze- 
sniej o grach tröjwymia- 
rowych. Srodowisko 3D 
i duza dawka brutalno- 
sci spotykane sq dzis w 
kazdej niemal grze. Obieczesci Worms sq 
praktycznie wolne od brutalnosci, nie 
ma w nich grafiki 3D. Czy to przepis na 
populär nosc gry? 

- Dzisiejsze gry stajqsie^ coraz nudniej- 
sze - wszystko w nich jest takie samo. 
Wi^kszosc producentöw oprogramowa- 
nia woli robic wlasne wersje cudzych gier 
niz wypröbowywac nowe pomysly. Krew 
i sceny smierci sq popularne, ale - we- 
dlug mnie - humor znacznie bardziej 
pomaga grze. 

Grafika 3D to kolejny problem - to ; ze 
cos dobrze sie^ spisuje w dwöch wymia- 
rach nie oznacza, ze b^dzie dobre w 
trzech. Grafika 2D ma swoje 
plusy, podobnie jak grafika 
3D - trzeba po prostu napisac 
dobrq gr$, ktöra te plusy po- 
kaze. 

He wyniösl budzet Worms 
2 i co okazalo sie najdrozsze w 
calym procesie tworzenia gry? 

- Majqc wi^kszy budzet, 
moglismy sobie pozwolic na 
profesjonalny zestaw do ani- 
macji (zwykle uzywany przy 
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sprawdzonych 




1 7 z tego, ze ciagle, 
nawet w ostatni ej 
ctLWÜh dodaje cos 

degry* 




produkcji kresköwek) , 
aby stworzyc obiekty do 
gry; pakiet kosztowal 
okolo 10 tys. funtöw. 
Kupilismy röwniez os- 
prz^t, ktöry pomögl Cri- 
sowi w zrobieniu rende- 
rowanych przerywni- 
köw filmowych. 

Bomba Atomowa i 
Stara Kobieta toprzykla- 
dy humorystycznej bro- 
ni w Worms 2. Zdarzylo Ci sie spotkac ko- 
gos, komu nie podobalo sie umieszczenie 
takich rzeczy wgrze? 

- Tylko kilka osöb mialo cos przeciw- 
ko niektörym rodzajom broni - wi^kszosc 
graczy dostrzega ich smiesznqstron^. Co 
ciekawe, przeciwko umieszczeniu Bomby 
Atomowej protestowalo kilku Francu- 
zöw. 

Pomöwmy chwile o Tobie. Odkqd gra 
Worms stala sie wielkim hitem, festes 
jednym z najpopularniejszych twörcöw 
wbranzy. Czy pozycja „gwiazdy" mobi- 
lizuje Cie do pracy? 

- Nie wiem, czy jestem gwiazdq czy 
nie! Zawsze jednak uwazalem, ze ludzie 
powinni wi^cej wiedziec o autorach gier. 
Do tej pory znanych bylo tylko kilka osöb 
zbranzy. 

festes au torem gier, ale röwniez gra- 
czem. Wygrales turniej Worms 2 na tar- 
gach ECTS. Crasz w Worms dla przyjem- 
nosci czy tez dla tego, zejakojej twörca 
po winienes byc w niej najlepszy? 

- Jedna z glöwnych 

zasad projektowania 

gier brzmi: jezeli Ty sam 

lub ludzie woköl Ciebie 

nie lubiq grac w Twöj 

produkt, to dlaczego 

mialby w niego grac 

ktokolwiek inny? Ja 

wciqz dobrze sie, bawie^ przy Worms, 

podobnie jak inni z Team 17 - to jedna 

z najprzyjemniejszych rzeczy. 

Czasem jednak wlqczasz chyba inne 
gry niz Worms? Czy möglbys wymienic 
kilka tytulöw? 

- Bomberman (Saturn), Dracula - 
Nocturne in the Moonlight (PlaySta- 
tion) , Alundra (PlayStation), Grand The- 
ft Auto (PC) . Zawsze sqdzilem, ze Bom- 
berman to jedna z najlepszych gier 
wszech czasöw, poczqwszy od najstarszej 
wersji na PC. Moje ulubione gry to pro- 
dukty przeznaczone dla wielu graczy. 

fakq ceche przemyslu gier (z punktu 

widzenia osoby tkwiqcej we 
wnetrzu tej machiny) uwa- 
zasz za najbardziej negatyw- 
nq, a fakq za pozytywnq? 

- Najbardziej negatywny 
obecnie jest brak oryginal- 
nych pomyslöw. W czasach 
Amigi, jezeli miales jakis po- 
mysl, mogles go wypröbo- 
wac. Obecnie liczba osöb i 
sprze4u potrzebnego do stwo- 
rzenia gry znacznie wzrosla i 



nie ma juz szansy 
na stworzenie hitu. 
Natomiast duze firmy 

gotowane 

ryzyka, 




eam 



jeden cziowiek nie ma 
juz szansy na stworzenie 
hitu. Natomiast duze 
firmy nie sq przygoto- 
wane na podj^cie ryzy- 
ka, wi^kszosc z nich trzy- 
ma si$ sprawdzonych 
przepisöw. 

Z drugiej strony, po- 
st^p techniki umozliwil 
stworzenie wielu no- 
wych rzeczy. W wypad- 

ku Worms 2 wysoka rozdzielczosc unice- 

stwilaby zupelnie grywalnosc, gdyby- 

smy nie potrafili stworzyc plynnej 

animacji. 

Zdradz nam 

s wo je n ajblizsze 

plany. Czy moze- 

my spodzie wa c sie 

Worms 3? 

- Jest jeszcze spo- 
ro do zrobienia w 
juz wydanej grze, 
wi^c przez nast^p- 
ny rok b^dziemy 
tworzyc zestaw do- 
datköw do Worms 
2. Po ich ukonczeniu gra bedzie tak dopra- 
cowana, jak to tylko mozliwe. Wtedy za- 
czniemy prace^ nad czyms nowym. Jezeli 
pojawiqsi^ Worms 3, bedzie to calkiem 
nowy produkt, lecz zgodny z tqsamqfilo- 
zofiq- „spoleczny" aspektgry, humor, nie- 
powtarzalnosc itp. 

Ostatnie pytanie: czyseria Worms to 
Twöj jedyny projekt, czy masz moze po- 
mysi na inne gry? 

- W mojej nast^pnej grze b^dq praw- 
dopodobnie wyst^powaly robaki, ale 
bedzie to cos zupelnie innego niz Worms 
i Worms 2. Nie chce;, zeby ludzie kiedy- 
kolwiek pomysleli: „O Boze, tylko nie 
kolejne Worms!" 

Dziekuje za rozmowe. 

Przemyslaw „YuYo" J^drzejczyk 

PS Opis gry Worms 2 przedstawiamy 
na stronie 94. 
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publicystyka 
CAMBLER 







Na wst^pie musz^ bardzo wyraznie 
podkreslic: jest koniec grudnia a wyniki 
ankiety obejmujq okres od stworzenia 
swiata (przynajmniej naszego, gro- 
wo-komputerowego) do poczqtku jesieni 
1997 r. Dlatego Dungeon Keeper, Total 
Annihilation, Dark Reign, Dark Colony 
czy Constructor (i wiele innych) nie mia- 
ly szans na wystartowanie w konkursie. 
Oczywiscie, ktos moze nam zarzucac, ze 
wyniki nie sq wiarygodne. Jednak prze- 
ciez kiedys trzeba byto przerwac konkurs 
i ostatecznie podliczyc glosy! A zawsze jest 
tak, ze dopiero spodziewamy si^ jakiegos 
wielkiego hitu i w danej chwili nie moz- 
na go brac pod uwage^ I jeszcze jedna 
kwestia techniczna: jezeli grosowaliscie 
na Beyond the Dark Portal, gtos trafial do 
puli Warcrafta 2, jezeli na Counterstrike 
- zyskiwat Red Alert. 



Chcialbym serdecznie podzi^kowac 
wszystkim, ktörzy wzieji udziai w naszej 
zabawie. Do redakcji Gambiern co mie- 
siqc przychodzüy stosy zöltych kupo- 
nöw, na ktörych wypisywaliscie swoje 
typy. Ze wzgledu na ogromnq popular- 
nosc ankiety postanowilismy jej roz- 
strzygni^cie umiescic na stronach kolo- 
rowych, a nie w klubie EKG. Macie tez 
okazje poznac opinie na temat ankiety 
dwöch wybitnych strategöw - Jacka 
Ilczuka i Darka Michalskiego, a takze 
naszego omnibusa - Alexa Uchariskie- 
go. [a röwniez nie odmöwüem sobie 
przyjemnosci napisania komentarza. 
Kazdy z nas zaprezentowal tez wlasny 
Top Five (nie mylic z Just 5) gier strate- 
gicznych. 

Jacek Piekara 



Sita wtörnosci 




Zestawienie möwi samo za siebie. 
Chociaz znalazto sie. w nim po piQciu 
przedstawicieli strategii czasu rze- 
czywistego i turowych, to jednak w 

pierwszej piatae wiQkszosc stanowia. RTS-y (Real Time 
Strategies). To oznacza pojawienie sie nowego poko- 
lenia graczy, wychowanego na C&C i Warcrafcie, a 
nie na Warlords czy Master of Orion. Z jednej strony 
szkoda, bo czasem machanie myszka. przestania w 
tych grach myslenie i ze strategii robi sie zreczno- 



sciöwka. Z drugiej strony, dazenie do maksymalnego 
realizmu wymusza rozgrywanie akcji w czasie rzeczywi- 
stym. W kazdym razie, dopöki „zrecznosciowosc" tych 
gier nie osia^gnie takiego poziomu jak w Z, möge sie. 
zgodzic, ze sa.to interesuja.ce tytuty. 
Miejsce Civilization (choc, moim skromnym zdaniem, za 
niskie) swiadczy o jej statej popularnosci. Jest ona nie- 
doscigniona, ze wszech miar oryginalna, jej czesc druga 
stanowi „twörcze rozwiniecie" (dlatego, o ile krew sie. 
we mnie burzy, gdy widze epigony Dune 2 - tytufu rewo- 
lucyjnego - umieszczone wyzej od niej samej, o tyle 
Civ2 nad Civ przetykam dose gradko). Symptomatyczny 
jest brak chociazby jednej gry z serii V4V, beda.cej no- 




Wyniki 



Tytul gry 



1. 


Warcraft 2 


2. 


Command & Conquer 


3. 


Civilization II 


4. 


Command & Conquer: Red Alert 


5. 


Civilization 


6. 


Heroes of Might & Magic II 


7. 


Panzer General 


8. 


Settiers II 


9. 


Dune 2 


10. 


UFO: Enemy Unknown 




Vi^cs o 





woczesn^wersja. planszöwki (a przy tym pierwsza. gra. 
strategiezna. z grafika. SVGA) oraz jakiejkolwiek gry eko- 
nomicznej (nie wierze, ze nie istnieja.takie gry). Najwyra- 
zniej budowanie nie lezyw naszej naturze. Juz lepiej 
wziac dywizje pancerna. i wykosic wszystko, co sie ru- 
sza. 

Nie möge jednak powiedziec, by wynik glosowania 
mnie zaskoczyf. Takie jest prawo dzungli - oryginalne 
pomysly stajq sie zamierzcWa. historia., wiec przestaja. 
sie liezyc. Nowych jakos nie widac, czym, jak sie wydaje, 
nikt sie nie przejmuje. 

Przyznam, ze ciekawsze sa. dla mnie gry z mniej lub bar- 
dziej symulowana. rzeczywistoscia. niz luzne fantazje do- 



Pobic idiote 




Charakterystyczne dla tej listy przebo- 
jöw jest to, ze rnozna w niej znalezc 5 
gier w czasie rzeczywistym i 5 z 
podziatem na tury. Jak widac, nie jest 
tak zle, jak twierdz^ niektörzy pesymisci - w przeeiwieh- 
stwie do dinozauröw, klasyczna strategia i lubi^cy/^ 
graeze nie wymarli... Jednak nie da si$ ukryc faktu, ze 
pierwsze dwa miejsca zaj^ly sztandarowe tytuty nalei^- 
ce do „podgatunku" strategii czasu rzeczywistego. Cie- 
kawe jest tez to, ze na liscie znala2ta siQ Dune 2 - gra, 
od ktörej „wszystko sie zaezeto", choc korzeni RTS-öw 
rnozna si§ doszukiwac w takich grach, jak Realms, Po- 
pulous czy Powermonger. 

Nie b^de ukrywat, ze za strategiami w czasie rzeczywi- 
stym nie przepadam. Owszem gram, ale wy^cznie z 
obowi^zku - po to, by dysponowac mozliwie aktualn^ 
wiedz^ o rynku strategii komputerowych. Nie jestem 
zwolennikiem takich gier, poniewaz poziom unniej<?tno- 
sci komputera oscyluje w nich gdzieÄ pomi^dzy debi- 
lem a idiot^. Cöz to 2a przyjemnosc pobic uposledzone- 
go przeciwnika? 

Podobnie jak Czytefnicy, uwazam Warcraft 2 za gr$ naj- 
lepsz^ze wszystkich RTS-öw. Natorniast wysokie miej- 
sce Command & Conquer umiarkowanie mnie dziwi. 
Ktos kiedys stusznie powiedzial, ze sukees tej gry 
odzwierciedla po2iom inteligencji przeciQtnego Amery- 
kanina. Cöz, widac Polska szybko nadrabia zaleglosci 
i dogania Zachöd - przynajmniej pod tym wzgl^dem. 
C&C pobit chyba wszelkie rekordy Sztucznej Inteligen- 
cji - jest ona wr^cz zenuj^ca. Podstawowa taktyka walki 
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ankiety 



Dystrybutor 


Liczba gfosow 


CD Projekt 


315 


IPSCG 


293 


IPSCG 


221 


IPSCG 


117 


IPSCG 


99 


Mirage Software 


61 


Optimus Bis 


60 


CD Projekt 


43 


— 


41 


IPSCG 


39 




MKN N€SS 





stosowywane do ziemskich realiöw. St^d taki a nie inny 
sklad mojej listy - choc jest ona jedynie wypadkow^ mo- 
jej sklerozy i nastroju (lista bytaby petna przy 20 tytu- 
lach; wybrac 5 to loteria). 

sir Haszak 



Top Five wedlug sir Haszaka: 

1. Civilization 

2. Dune 2 

3. Transport Tycoon 

4. Settiers 

5. Warlords 



z komputerem to budowanie murköw - ani to obejsc, 
ani przeskoczyc... Cözza powazny dylemat dla Sl! Red 
Alert jest tylko troche lepszy. Pojawienie sie Dune 2 to 
pewna niespodzianka: kto pami^ta gre z 1992 roku? 
Oceniam j^ wyzej niz serie C&C, bo byla pierwsza, ory- 
ginalna... Pewnym plusem Settiers II jest poczucie hu- 
moru, jednak gra nie wnosi wiele nowego w stosunku 
do pierwowzoru i momentami jest po prostu zbyt wolna 

i nudna. 

Niezrozumialy jest dla mnie brak serii Battleground 
wsröd strategii klasycznych. Mozliwe, ze zadecydowaJa 
duza liczba gier, ktöre pojawiiy sie na rynku, co spowo- 
dowato rozbicie gtosow wywotane röznorodnosci^zain- 
teresowah historycznych Czytelniköw. Z wysokqocen^ 
Civilization I i II zgadzam sie catkowicie. Uwazam, ze 
scenariusz, na podstawie ktörego zostaty zrealizowane, 
jest bliski doskonatosci - nieco gorzej z wykonaniem... 
Heroes of Might & Magic II to jedna z lepszych gier stra- 
tegicznych, chyba najlepsza gra fantasy. Panzer Gene- 
ral zapoczqtkowat bardzo dobraj serie gier. Ja bardziej 
lubie Allied Generala, ale PG (szczegölnie w specjalnej 
wersji pod Windows 95) oceniam bardzo wysoko. UFO; 
Enemy Unknown... Cöz, musze przyznac, ze gra ta nie 
przypadta mi do gustu. 



Jacek llczuk 



Top Five wedlug Jacka llczuka 

1. Civilization I i II 

2. Battleground: Ardennes 

3. Master of Orion 

4. Allied General 

5. V for Victory (seria) 



Fenomen i Strategie 
„dla ludzi" 




Prawdziwym zwyciezc^ w gtosowaniu 
nie jest wcale Warcraft 2. Prawdzi- 
wym zwyciezc^ okaze sie Civilization 
- gdy zsumuje sie gtosy oddane na 
obie czQsci tej gry. Wszak Civ2 nie jest sequelem sensu 
stricte, to raczej przeröbka, moze wrecz wersja deluxe 
(choc to moze za duzo) - co, moim zdaniem, wcale nie 
deprecjonuje tego tytutu. Wszak Civilization wielu juz 
pröbowalo powielic, a nie udalo siq nikomu - przypo- 
mnijmy Destiny z Interactive Magic czy nawet Koloniza- 
cje- Nie bede zbyt odkrywczy: Civilization to w grach 
komputerowych fenomen poröwnywalny bodaj jedynie z 
Doomem, a jednoczesnie gra o wiele szlachetniejsza. 
Sk^d sie ten fenomen wzi^t? Ano z zachowania ideal- 
nych pröporcji miedzy opcjami gospodarczymi i wojen- 
nymi, przy jednoczesnym stworzeniu swiata gry, w 
ktörym gracz moze sie dobrze zaaklimatyzowac, w ktöry 
tat wo wnikn^c. 

Dalsze pozycje wskazuj^, ze Czytelnicy Gamblera glo- 
suJ3 gtöwnie na „Strategie rozrywkowe". Znamienny jest 
brak na liscie „ojca" hardcorowych gier wojennych, 
V for Victory. Nie widze tez przedstawicieli tak chwalo- 
nej serii Battleground... Nurt „twardych" strategii repre- 
zentuje Panzer General, gra w gruncie rzeczy nie tak 
klasyczna... HOM&M2 to gra szczegölna, nietypowa. 
UFO - röwniez. A poza tym - same RTS-y. Znak cza- 
söw. Dziwi mnie brak na liscie Warlords, moze ukazanie 
sie 3. czQSci tej gry przywröci jej dawn^ popularnosc. 
Natomiast sposröd tytutöw, ktöre ukazafy sie niedawno 



i nie miaty szans na wyspk^ note w plebiscycie, wybral- 
bym Dungeon Keepera. Dziefo Petera Molyneux przej- 
dzie do historii gier komputerowych, czy to sie komu 
podoba czy nie. 

Na temat WC2 i C&C wypowiem siq krötko: wydaje mi 
sie, ze ta pierwsza gra jest lepsza (i to zdecydowanie), 
zas nad drug^ spedzitem pewnie 1 razy wiecej czasu... 
Po prostu ogry i rycerze to dla mnie niezbyt powazny 
temat - wole grenadieröw \ czotgi. Przy okazji C&C - 
cieszy obecnosc na liscie antenata tej gry, Dune 2. Byfo 
tarn wiele ciekawych i do dzis oryginalnych rozwi^zah 
(np. oddziat piechoty po ostrzale zredukowany do jed- 
nego zofnierza czy przyprawa wysypuj^ca sie z rozbi- 
tych Harvesteröw), interesuj^ca fabuia. Dobrze, ze nasi 
Czytelnicy nie zapominaj^o historycznych tytufach. 
Z dzisiejszego punktu widzenia D2 sie zupefnie zdezak- 
tualizowala zaröwno pod wzgledem wykonania, jak 
i interfejsu, a wiec gtosowaliscie z sentymentu. 
Na koniec uwaga dotyczsica mojej prywatnej listy. Po- 
niewaz nie uwazam sie za znawce gier strategicznych, 
raczej za ich mitosnika, nie bedzie to lista tytuföw, ktöre 
wedtug mnie sq najlepsze, ale tych, nad ktörymi spedzi- 
tem najwiecej czasu i ktöre najmilej wspominam. 

Alex 



Top Five wedtug Alexa 

1. Civilization I i II 

2. The Ancient Art of War i The Ancient Art 

of War at Sea 

3. Command & Conquer z Red Alertem i dodat- 

kami 

4. Defenderof the Crown 

5. Defend the Alamo! 



Klasyka 
nie umiera 




Z pewn^ przykrosciq - nie ukrywam 
- odnotowatem fakt, ze wygrat War- 
craft 2, a nie Command & Conquer. Do kohca konkursu 
kibicowatem tej drugiej grze i miafem nadzieje. ze rzu- 
tem na tasme wyprzedzi jednak Warcrafta. Nie znaczy 
to, oczywiscie, ze program firmy Blizzard uwazam za 
nieudany. Warcraft 2 jest przepreknci grq (grafik^ bije 
Command na gfowe), o doskonatym interfejsie uzytkow- 
nika. interesuj^c^ i wci^gajqc^. Poza tym, twörcy z Bliz- 
zarda stworzyli na tyle ciekawy i oryginalny swiat, ze nie 
zawahali sie przed osadzeniem w nim 
akcji przygotowywanej wtasnie gry 
przygodowej. 

Jako pomystodawca konkursu i oso- 
ba zliczajcica g^osy, miatem okazje 
poznac Wasze preferencje strate- 
giczne. Jak widac z tabeli, trzy gry 
zdobytyzdecydowan^ przewage nad 
reszt^ konkurencji. Ale interesowafy mnie tez miejsca 
dalsze. Z ogromn^ radosciqzauwazytem, ze nie zapo- 
mnieliscie o pierwszej Civilization, ze nie zapomnieli- 
scie röwniez o Dune 2, ktöra zapewnita mi kiedys dtugie 
tygodnie wspaniatej rozrywki. Moim zdaniem, s^trzy 
gry, ktöre zastugujq, na miano rewolucyjnych i bez 
ktörych rynek gier wygl^datby zupefnie inaczej niz dzi- 
siaj: Dune 2, Civilization i Wolfenstein 3D. Dwie z nich 
znalazfy sie w pierwszej dziesi^tce naszej ankiety (trze- 
cia nie mogta tarn trafic z powodöw oczywistych). Poza 
pierwsz^ dziesi^tk^ znalazta sie seria Warlords, ktör^ 
uwazam za jedn^ z najciekawszych na rynku strategii, 
ale warto odnotowac fakt, ze pad-fo na ni^ kilkanascie 
gtosöw. 

Wiele osöb z pewnosci^ bedzie rozczarowanych kolej- 
noscici zwyciezcöw, a zwtaszcza faktem, ze tak ogromn^ 
przewage uzyskaty Strategie czasu realnego. Moim zda- 
niem, troche za nisk^ pozycje zajete gra Heroes of Mi- 




ght & Magic II. Z „generatöw" do czotöwki „zatapaf sie 
tylko Panzer General, Battlegroundy wyl^dowaJy poza 
pierwsza dziesi^tk^, a seria UFO czy Master of Orion 
zaje'y miejsca daleko za liderami. Odnotowac tez trzeba 
spektakularn^ kleske gier ekonomicznych: SimCity 
(i inne gry z tej serii), Theme Park itp., jak röwniez brak 
w czoföwce gry Steel Panthers, uwazanej za bardzo 

dobr^. 

Chcialbym uzasadnic kolejnosc mojej listy. Heroes of 
Might & Magic II to gra porywajcjca, banalnie prosta w 
obsfudze, a jednoczesnie wymagaj^ca wysilenia sza- 
rych komörek. Do tego dochodzi przepiekna grafika i 
bliskie mi elementy role-playing. Z kolei Command & 
Conquer to RTS, nad ktörym spedzitem najwiecej cza- 
su. Wiem, ze komputer nie grzeszy tarn m^drosci^, ale 

jednak., Warlords 2 Deluxe uwazam 
za kapitaln^ gre turow^- Ogromne, 
zröznicowane swiaty, setki jednostek, 
bohaterowie podlegaj^cy rolplejo- 
wym przemianom, agresywna posta- 
wa komputera. Natomiast Civilization 
jest nie tylko gr^ historyczn^ i przefo- 
mowc\. To gra naprawde dobra, duzo 
ciekawsza od swojej nastepczyni (Civ2) - tak ciekawa, 
ze wybaczafo sie jej nawet „bzdurnosc'' 1 w warstwie mili- 
tarnej- Myslei ze podaj^c swöj Top Five nie okazafem 
sie specjalnie oryginalny, zdziwienie moze budzic jedy- 
nie pi^te miejsce dla Cyberstorm. Tymczasem ta niezbyt 
popularna gra turowa, ktörej akcja toczy sie w swiecie 
znanym z EarthSiege, wprowadza mnöstwo nowych 
i ciekawych pomysföw do rozgrywania walk na plane- 
tach futurystycznego swiata. 

Jacek Piekara 

Top Five wedtug Jacka Piekary 

1 . Heroes of Might & Magic 2 

2. Command & Conquer 

3. Warlords 2 Deluxe 

4. Civilization 

5. Mission Force: Cyberstorm 
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Quake w sieci 





Styczniowy dzial internetowy po- 
swiecamy w calosci na zaprezentowa- 
nie zjawiska, obecnego w sieci juz od 
ponad dwöch lat. Quake - stron o tej 
swietnej grze powstalo kilka tysi^cy, 
ale, jak to zwykle bywa, tylko cze^c z 
nich jest warta uwagi. Ze wzgl^du na 
niewielkq objetosc dziatu musialem 
ograniczyc prezentowany materiah 
W sieci jednak nie nie ginie - na kazdej 
duzej stronie, o ktörej pisze^ znajdziecie 
sekcje; LINKS, a w niej odnosniki do 
stron zawierajqcych interesujqce Was 
materialy. 



Prowadzqcy jest jednym z najlep- 
szych graezy na swiecie, co daje sie zau 
wazyc po „deathmatchowej orientaeji" 
strony. Rzetelnie prowadzona sekcja 
NEWS, zaprawiona szczyptq specyficz- 
nego humoru, jest miJq odmianq po 
chlodnym profesjonalizmie Blue. War- 
te uwagi sq dziaJy przypisane poszcze- 
gölnym dniom tygodnia - „Stuff That 
Sucks", „Weekly Demos" itd. sCary jest 
webmasterem w firmie Ritual (autorzy 
SiN), wiec jesli interesujq Was post^py 
w pracach nad ich nowymi grami, nie 
wahajeie si? tu zajrzec. 



sfaw Wolski - Polak, mieszkajqcy na 
State w USA. 

larek robi naprawd^ swietnq robote^ 

dostarczajqc codziennie poreje swie- 

zych news. W zalozeniu konkurencja 

dla Planet Quake, na razie jeszcze nie 

jest na tyle silna, by wygrac. Autorzy sq 

röwniez organizatorami najwiekszych 

quake'owych turniejöw na swiecie - 

Quakecon i The Frag. Na Brutality moz- 

na te wydarzenia poznac z pierwszej 
reki. 

http://redwood.stomped.com 



http://www.bluesnews.com 
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Najwazniejsza i najstarsza (z waznych) 
Quake'owa strona w Internecie. 

Od poczqtku dzialalnosci (sierpieh 
1996) odwiedzilo jq ponad szesc milio- 
nöw osöb. Znajdziecie tu najswiezsze 
wiadomosci, podawane z regularnosciq 
szwajcarskiego zegarka. Blue, autor 
strony, traktuje prowadzenie jej jak 
prace^ zawodowq - szczegölnie wazne 
informaeje potrafi podac kwadrans po 
ich opublikowaniu. Ciekawy jest dzial 
MAILBAG, czyli reakcje czytelniköw na 
poruszane problemy. Jezeli cheeeie 
przeezytae, co nowego dzieje si$ w swie- 
cie Quake'a, zajrzyjcie tu w pierwszej 
kolejnosci. 

http://www.ritual.com/news. 
shtml 
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„Scary's Sugar Shack", czyli dawne 
„Quakeholio", to strona Steve'a Gibso- 
na vel sCary. 



http://www.planetquake.com 
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Planet Quake to nie jest zwykfy interne- 
towy site - to potezna organizaeja, ma- 
jqca do swojej dyspozycji serwery 
Quake'a, IRC, WWW, FTP itd. 

Ogromna przepustowosc ich Iqczy 
pozwala goscic dziesiqtki najpopular- 
niejszych stron. Wlasnie to wyröznia 
PQ sposröd innych i czyni jq lepszq 
(moim zdaniem) od stynnej Stomped 
(http://www.stomped.com). Planet 
Quake to miejsce, w ktörym znajdziecie 
naprawde^ NAJLEPSZE konwersje, dodat- 
ki, modyfikacje, a nawet Quake'owy 
humor. PQ to chyba najbardziej kom- 
pletna strona internetowa poswiecona 
naszej ulubionej grze. 

http://www.brutality.com 



n.«.w nx»^- 






mrio 






tot 



RKMd Hon Smr» >..im» 






»i 
«: 



£ont*ti« ,,; tocflkr Nipz/MMbUd^un/ 




BRUIAl 
HIUBIR* 

UJ 



3, 

1*1 

u 



Wim« M*iv rH 1 



■ 



pi. 

- Cv 



«M^o 



11-12 We<tnf-5day 



■ <- 





I 




^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 



Stosunkowo mloda strona, wspomi- 
nam jq gföwnie dlatego, ze jej zalozy- 
cielem i glöwnym autorem jest faro- 
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Strona Redwooda to ostatnie z typowo 
„newsowych" miejsc w sieci. 

Polecam jqze wzgledu na profesjo- 
nalne prowadzenie. Autor jest przyja- 
cielem firmy id Software i dane mu 
bylo testowac Quake'a oraz Quake'a 2, 
zanim zostaly wydane. Redwood's to 
jedno z niewielu miejsc, gdzie znajdzie- 
cie rzetelne informaeje na temat 
Quake'a 2. 

http://www.slipgatecentral.com 
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Joost Schur, autor slawnego Aftershock, 
postanowil stworzyc centralny rejestr 
zasoböw Quake'owych. Swöj pomysl 
zrealizowal perfekcyjnie - nikt nawet 
nie pröbuje zrobic tego lepiej. 

W Slipgatecentral znajdziecie 
mnöstwo linköw do wszystkiego, co si£ 
kiedykolwiek ukazalo i ma jakikolwiek 
zwiqzek z grq. Na biezqco uaktualniane 
recenzje stron WWW (sq tez i polskie, 
a jakze), przydatny skrypt CGI do prze- 
szukiwania bazy danych zasoböw, jed- 
nym slowem - bomba! Gdy szukacie 
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nowego dodatku do Quake'a, nie za- 
wracajcie sobie glowy Infoseekiem czy 
Altavistq - Slipgatecentral jest wlasnie 
dla Was! 



http://www.planetquake.com/ 
qweek/ 
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Quakeweek to parodia news. 

Juz pierwszy rzut oka na strony po- 
zwala sie; zorientowac, ze autorzy 
majq niesamowite poczucie humoru - 
banner „This produet uses Microsoft 
SecurityHole Technology" möwi sam 
za siebie. Zarty, w formie pseudo- 
oswiadezeri prasowych, sq na najwyz- 
szym poziomie, choc zdarzajq sie. tez 
stabsze dni. Prawidlowe odezytanie 
wielu dowcipöw wymaga biezqcej 
znajomosci Quake'owej sceny, nie po- 
lecam wi^c tej strony zöltodziobom. 
Starym wyjadaczom za to cz^sto tezka 
zakr^ci si£ w oku. Ze smiechu oczywi- 
scie :) 

Wiadomosc z ostatniej chwili - stro- 
na przestala byc uaktualniana. Radze. 
szybko udac siq pod wskazany ad res 
i przeezytae archiwa. Swietna zabawa 
gwarantowana. 

http://www.webframes.com/ 
quakecomics/ 
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Wspaniaty komiks pod tytuJem „Dank 
andScud". 

Historia dwöch przyjaciöt z Quake'- 
owego swiata, samotnie przemierzajq- 
cych kolejne levele. Autorzy wlozyli w 
swe dzielo mnöstwo praey, co widac, 
stychac i czuc (jak zdechlego Ogra) . 
Ostrzegam przed dtugim czasem iado- 
wania - strony zawierajq wylqcznie 
grafik^... 
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http://www.quake2.com/ 
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Pöloficjalna strona poswi^cona najröz- 
niejszym aspektom nadchodzqcego 
hitu. 

Znajdziecie tutaj nawet mikroskopij- 
ne strz^pki informaeji, ktöre fohn Car- 
mack wybqkai przez sen. Co ciekawe, 
przed ukazaniem si$ pelnej wersji gry 
sq juz projekty TC's (Total Conver- 
sions), szczegöly tworzenia modeli 
i map, programowania QuakeC itd. 
Na razie najlepsza strona w swojej ka- 
tegorii. 

http://www.quakeworld.net 
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I Want QuakeWorld RIGHT NOW 
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Inspirowana przez id Software, strona 
poswiecona Quakeworld. Co to takie- 
go f wiedzq chyba wszyscy - wersja gry, 
sluzqca do zabawy w Internecie. 

Stqd sciqgniecie najnowsze wersje 
klienta i serwera na najrözniejsze plat- 
formy systemowe i sprz^towe, pakiety 
skör itp. Tutaj tez znajdziecie wszelkie 
informaeje, ktöre pomogq w konfiguro 
waniu programu (nie jest to banalne) . 

http://www.quake.org.pl 
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Najwazniejsza polska strona Quake'owa. 
W miare^ regularnie uaktualniane news 



(dotyczqce, oczywiscie, glöwnie nasze- 
go kraju), wiadomosci o polskich gra- 
czach, klanach, mapach itd. Na szcze- 
gölnquwag^ zasluguje podstrona au- 
torstwa Dreada - Polska Liga Quake'a. 
Kazdy modemowy graez moze si^ do 
niej zapisac! 

Strona jest w symbiozie z pierwszq 
polskqstronqo Quake'u - Yoonior's 
Quake Page (http://www.pk.edu.pl/ 
~pmj/quake/). Odwiedzcie konieeznie 
strony Yooniora i obejrzyjcie, jak w Pol- 
sce rozpocz^lo si^ szaleristwo. 

http://www.chip.pl/demosklad/ 
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Niedawno powstata strona, gromadzq- 
ca najciekawsze Quake'owe dema (za- 
pisy walk). 

Znajdziecie tu osobne kategorie - 
dema polskie oraz ze swiata, filmy, na- 
rzedzia do obröbki, dema edukacyjne 
(pokazujqce niestandardowe zagra- 
nia) . Za kilka dni ma ruszyc skrypt po- 
zwalajqcy gtosowac na demka, a zaraz 
potem powstanie ranking. Na razie jest 
jeszcze kilka problemöw z pustymi lin- 
kami, ale autorzy obiecujqnaprawic to 
w najblizszej przysztosci. 

Dwanascie adresöw to naprawd^ 
niewiele. Przedstawiony tu wybör nie 
jest jednak przypadkowy - to wtasnie te 
strony cieszq si^ w sieci najwiekszym 
powodzeniem. Byc moze, po rozkr^ce- 
niu si^ sceny Quake'a 2, wröc^ do te- 
matu - chociaz trudno tu przewidywac 
rewolucj^ na miar^ juz rozp^tanej. 

Milej w^dröwki zyczy 
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„ . . . Rozszalafy tlum szarpal 
jego zmeczone ciaio. Oczyma 
duszy rozpaczliwie pozeral 
görskie szczyty, z ktörych po 
raz ostatni wczoraj spoglqdal 
na miasto. Pomyslal o kolacji. 
Pedan tycznie nakryty stöl, ka- 
rafka z wodq, srebrne sztucce 
iswieca. Napeczniale zyiy wy- 

chynely mu z czota, jak dwa 
czerwie przegryzajqce sieprzez 
apatie i zniechecenie. Z wysil- 
kiem przekrecil gio we i o two- 
rzyl powieki. Rozmazana smu- 
ga wielobarwnych strojö w 
przesladowcöw okrecila mu 
mözg niczym s'mierdzqcy, in- 
diahski pled z siersci bizona. 

Owszem, miai sobie wiele 
do zarzucenia. Zaistniala sy- 
tuacja, choc nie w pelni kon- 
trolo wana, byia mimo wszyst- 
ko owocem jego inicjatywy. 
Plan nie okazalsie tak dosko- 
naiyjak zakiadano... " 

Pierwsze kroki stawialem 
w redakcji PC Virusa. Patrzqc 
z perspektywy minionego cza- 
su, möge; stwierdzic, ze pelni- 
lem tarn zaszczytnq funkcje^ 
sekretarza redakcji. Mo ja po- 
czqtkowa niedrige do odwie- 
dzin siedziby wydawnictwa 
szybko przeksztalcila si£ w 
wi^cej niz zywe zainteresowa- 
nie. Stalo sie^ to za sprawq 
[acka Grabowskiego. Pelnil on 
wöwczas zaszczytnq funkcje^ 
kierownika Shareware House. 
Moje wizyty najcz^sciej koriczy- 
ly si§ grupowq w^dröwkq do 
pobliskiej pizzerii (nie ma jej 
juz, niestety, od bardzo dawna) 
w celu dokonania zakupu na 
wynos. Majqc 15-16 lat, nie 
przewidywalem, ze moje zarli- 
we przywiqzanie do salatki z 
turiczyka, ktörq spozywalo si^ 
za pomocq napredce organizo- 
wanych utensyliöw, z czasem 
przerodzi si$ w obsesj^. 

Obowiqzkowym dodat- 
kiem do posilku byla woda 
mineralna, ktörq jacek spozy- 
wal w duzych ilosciach. Wte- 
dy to po raz pierwszy mialem 
sposobnosc slyszec jego wspa- 
niale opowiesci kolejarskie. 
Gdy dwutlenek w^gla z Nal$- 
czowianki uderzal wyzej wy- 
mienionemu do glowy, potra- 
fil snuc nie koriczqce siq histo- 
rie - a wierzcie mi - robil to w 
sposöb mistrzowski, jakiego 
nie powstydzilby si£ zaden 
bard, na czele z Homerem. 



W Shareware House po- 
znafem röwniez Wojtka Se- 
tlaka. Siedziat cicho pochlo- 
niejy swoim AtariST i podnie- 
cal siq cyfrowo generowanym 
krajobrazem, ktöry na jego 
supersprz^cie tworzyl si$ co 
najmniej godzine^ Prawde^ 
möwiqc, efekt koncowy nie 
byl wart nawet polowy tego 
oczekiwania. Polubilem Wojt- 
ka od razu. 

„ . . .Swiatlo lampy jarzenio- 
wej klulo bolesnie. Zamknqi 
oczy i opuscil reke na dzwi- 
gnie. W przelocie popa trzyi 
na wytartq drewnianq reko- 
jescz wypolero wanym do po- 
fysku przyciskiem zabezpie- 
czajqcym przed przypadko- 
wym uruchomieniem mecha- 
nizmu. Miala byc uruchomio- 
na tylko raz. Dzisiaj mijaljuz 
rok od momentu, kiedy skon- 
struo wana nadludzkim wysit- 
kiem maszyna zostaia pu- 
szczona w ruch. . . " 

Jako najmlodszy wspöfpra- 
cownik wydawnictwa, za na- 
mowq jacka Grabowskiego 
wziqlem udzial w tworzeniu 
projektu miesiecznika o grach. 
ile dobrze pami^tam, pro- 
blem z wyborem tytulu pisma 
nie byl strasznie m^czqcy, 
diugotrwaly czy przerazajqcy. 
W kazdym razie Bergman na 
pewno nie uznalby tego pro- 
cesu za godny uwiecznienia 
na celuloidzie. Stane4o na 
Gamblerze, choc chyba cie- 
kawszq propozycjq wydawal 
sie^ „Numer 1". Nikt jednak 
nie byl w stanie odpowiedziec 
na pytanie, co staloby si$ w 
dniu wydania drugiego nu- 
meru „Numeru 1"... 

Na swq siedziby redakcja 
dostala ogromny poköj na- 
przeciwko... Shareware Hou- 
se. Wtedy zaczql si^ jeden z 
najwspanialszych okresöw w 
moim zyciu - wylqczajqc oczy- 
wiscie kobiety, wino i spiew, 
ktöre sqponadczasowe i nieza- 
lezne od innych czynniköw. 
Rozpoczejismy pionierskq 
podröz w nieznane, ktöra dla 
mnie trwata ponad dwa lata. 

O ile moi szkolni koledzy 
mieli zawsze dylemat doty- 
czqcy wagarownia, o tyle ja 
takowego nie mialem. Nie to, 
zebym byl szczegölnie pozba- 
wiony rozsqdku czy jakiejs 
czqstki humanitetu, odpowia- 



dajqcej za ch^c posiadania 
wiedzy. Bynajmniej. Röznica 
tkwita w metodzie. Nigdy 
mnie specjalnie nie ciqgn^lo 
do picia jaboli w parku, choc 
z czasem zaliczylem i to do- 
swiadczenie. 

Kiedy po drodze dotkneta 
mnie matura, bylem juz chyba 
troche^ zm^czony karierq poe- 
ty. W tym czasie pionierka i 
zwiad taktyczny zostaly zastq- 
pione pracq biurowq. Wypel- 
nianie kolumn, terminy, urlo- 
py w dziale skladu. Niemal w 
ogöle zrezygnowalem z twör- 
czosci poswi^conej grom kom- 

puterowym i zabratem sie za 
wchlanianie resztek przeszlo- 
sci. Nie pozostalo ich wiele. 




„...Wszedi juz niestety w 
wiek, w ktörym entuzjazm nie 
wystarczal. Do poprawnego 
funkcjono wania organizm u 
potrzebne byty wizyty wgabi- 
netach odnowy i znajomosci w 
aptekach homeopatycznych. 
Szybkie samochody, ktöre 

wspominal wieczorami, byty 
juz tylko spusciznq XX wieku. 
Od kiedy reakcje chemiczne w 
nich zachodzqce zostaly uzna- 
ne za Morderstwo II stopnia, 
nieliczni tylko, i to na najbar- 
dziej wyludnionych terenach, 
mieli od wage poruszac sie za 
ich pomocq. Era komunikacji 
naturalnej wytworzyla ogrom- 
nq podaz produktöw z koncer- 
nö wsze wskich i hodo wli czwo- 
ronogow..." 

Kluczowym momentem w 
zyciu redakcji byla noc spi- 
skowcöw. Wtedy to grupa re- 
daktoröw Gambiern, na czele 
z wydawcq, spotkala sie^ pota- 
jemnie wpubie „Pod Barylkq" 
z przedstawicielem konkuren- 
cji. Kilka miesi^cy pözniej 
Alex juz oficjalnie pojawil si^ 
w stopce redakcyjnej naszego 
pisma. 

Nowy nabytek redakcji 
ostatecznie zamknqi epok^ 



romantyzmu. Rozpoczql sie^ 
skrajny pozytywizm. Powoli 
zaczejy topniec szeregi starych 
autoröw, a zacz^lo przybywac 
coraz wi^cej mlodych i bar- 
dziej utaientowanych. O Mir- 
ku Domosudzie, ktöry byl z 
nami od samego poczqtku, od 
dawna krqzyly juz jedynie zlo- 
sliwe wspomnienia. Artykuly 
Jacka Grabowskiego, Wojtka 
Setlaka i Rafala Wiosny prze- 
staly sie^ pojawiac na lamach. 
Jedynym Niezmiennym 
Elementem pozostala nieza- 
stqpiona Ela Jaworska - poga- 
niacz niewolniköw, wybijajq- 

cy rytm na b^bnie z kozlej 
sköry - bez ktörej cala podröz 
w göre^ rzeki nie bylaby moz- 
liwa. Sternicy si^ zmieniali, 
zatoganci röwniez, ale tempo 
pracy zawsze wyznaczane 
bylo z takim samym zaanga- 
zowaniem i poswi^ceniem. 

„ . . . Struchlal na srodku uli- 
cy. Przytknql reke do czota 
i jednoczesnie z aniolami 
uniöslglo we do göry. Miedzy 
monstrualnymi budynkami 
ze szkla i beton u u tworzyl sie 
nieskonczonej dhigosci wq- 
wöz wypelniony niespiesznie 
przemieszczajqcymi sie dusza- 
mi. Bylo ich tyle, ze wiezieh je- 
szcze bardziej skurczyl sie i 
osunqlna kolana. Szkla ne ta- 
fle zboczy, odlane jakby z jed- 
nego, wielkiego ka walka nie- 
przejrzystego materialu, ob- 
siane byty miriadami maleh- 
kich swiatelek. W jednej prze- 
razajqcej ch wili zrozumial, ze 
juz za kilka ch wil dolqczy do 
tej bezkresnej procesji i bedzie 
w niej maszerowal az do koh- 
ca swiata. 

Eskortujqcy aniolowie za- 
mkneliswe bioniaste skrzydla 
i podkurczyli pomarszczone 
ogony. Widzieli juz te scene 
wiele razy. Sam Wielki Prze- 
wodnik widzial o jeden raz za 
duzo. Uniösl dum nie glo we, 
wysta wil twarzna mrozny wi- 
cher i krzyknql. Drapiezne 
echoponioslo Imie Jego Pana 
w bezkresnq bieL Gdy dzwiek 
przeminql, cisza stala sie je- 
szcze glebsza. . . " 



Maksymilian McSon 

Wrzesihski 
TeRRoRGaRDeN Inc. 

1997 
http://terrorgarden.waw.pl 
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From: Dr De Stroyer 

To: All 

Subject: Fifty-fifty 

Hithere! 

Nie ma to jak zdrowa, pet- 
na piecdziesiqtka. Numerek to 
ci akuratny, okrqglutki i 
zgrabny. Ani to jakas dwu- 
dziestka podlotna, ani doro- 
sla-niedorosla trzydziestka. 
Moze konkurowac by z niq 
mogla jakas ryczqca czterdzie- 
stka, ale - przede wszystkim - 
prosze^ nie ryczec! Diatego tez 
wielu spoglqda na piexzdzie- 
siqtki: powazne takie i juz po 
ilus tarn klopotach, spokojne i 
stateczne. A przy tym wcale 
nie od rzeczy, zwtaszcza gdy 
cztowiek szuka zacisznej przy- 
stani. 

Przyznam, nie powiem, ze 
pi^cdziesiqty numerek moze 
cztowieka zwalic z nög, ale cöz 
za rozkosz z, a moze 
nawet - w PI^DZIESIAJCE! 
Slodkie, okrqglutkie cyferki: 
piqteczka (jak staniczek; ma- 
rzenie De Stroyera - oczywiscie 
nie, zeby zakladac na siebie...) 
i zerko („Mniej niz zero" to byt 
Panasewicz) , gdy stojq obok 
siebie, robiqwrazenie. 

No cöz, okazalem sie chyba 
nieskromny, bowiem tak na- 
prawde^ nie udalo mi sie. w 
Gamblerze odwalic piecdzie- 
sieciu numeröw raz za razem. 
Byk) ich tarn z pi^tnascie, 
moze wiecej - nie wiem, do- 
ktadnie nie liczytem . Za to 
chtopaki z redakcji starajqsi§ 
jak mogq - przychodzq, od- 
chodzq, stojq, lezq, pijq, trze- 
zwiejq i znowu pijq - a tutaj 
niepostrzezenie z tego lezenia, 
stania, picia i trzezwienia 
stukneto im... No wlasnie. Co 
im w sumie stukneto? Kolejna 
okazja do picia chyba... Tylko 
ze oni okazji nie potrzebujq. 
Ale i tak sie^ upijq, jak ich 
znam. 



* * * 



Wspomnienia... Refleksje... 
Retrospekcje... Jeszcze dwa 
lata temu umialem i chciato 
mi si$ cos pisac Wyplakiwa- 
tem swoje - jak juz teraz wiem 
- idiotyczne i szczeniackie 
zale, ktöre ubieratem czasem 
wrymowanqform^. Klöcitem 
sie - jak tez juz teraz wiem - 



bez zadnego sensu z amigow- 
cami. Oczywiscie, mialem ra- 
cje^ Ale co z tego? Kiedy oni 
wszyscy zdechnq lub przesiq- 

dq sie na pecety, skqd we- 
zmiemy takich kretynöw? Po- 
pemitem tez kilka dziel parali- 
terackich, za ktöre nie 
dostalem nawet nagrody Ki- 
bla, nie möwiqc o Noblu. 
Möwiqc szczerze - nawet kopa 
w tylek nie dostalem. Wiec - 
czy to byto komus potrzebne? 
No tak. Ale - w sumie - co 
mnie to obchodzi? Przeciez, 
zgodnie z pierwszym prawem 
De Stroyera, wszyscy ludzie 
nie sq warci nawet jednej per- 
ty zmojej... muszli. Totez 
wszystkie moje kwasy byty 
idealnym spemieniem tego 
prawa, bowiem - gdybyscie je 
przeczytali jeszcze raz (do cze- 
go zach^cam, bo sqgenialne) 
— doszlibyscie lacno do wnio- 

sku, ze udowadniajqmojq 
bezideowosc, bezproduktyw- 

nosc i chec naplucia Warn 
wszystkim mi^dzy oczy. Miaty 
prowokowac, a co najwyzej 
smieszyly. Miaty pobudzac do 
myslenia, a oglupiaty... 

* * * 



Tak siedze^ i kombinuje, ni- 
czym kori pod göre, co by tu 
jeszcze napisac. Wcale nie 
chce mi sie pisac pamietai- 
köw, bo jeszcze nie umieram. 
Prawde möwiqc, gdzies mam 
röwniez ten ich pi^cdziesiqty 
numer, ale chcialem sie podli- 
zac. Powiem wiecej - nienawi- 
dze wszelkich okazji, uroczy- 
stosci, rocznic, urodzin i in- 
nych pieprzonych imprez, 
ktörych tresciq zazwyczaj sq 



nadete komentarze jakichs 
pötgtöwköw, spicze panöw 
derechtoröw, podlizki wlazi- 
dupöw i zyczenia nieszczere 
jak stara prostytutka opowia- 
dajqca historie swego zycia. 
Do tego przestodzone i przelu- 
krowane torty, szampan, po 
ktörym chce mi sie jeszcze 
bardziej rzygac i obrzydliwe 
stare baby („piecdziesiqtki") 
zataczajqce sie po fyku wödki, 
ktörej w okolicy jak na lekar- 
stwo. 

W statym repertuarze jubi- 
leuszy sq jeszcze tzw. powazni 
faceci, kontrolujqcy, czy aby 
wszyscy zachowujq sie kultu- 
ralnie. Sami, swinie, sie nie 
napijq, aleTobie podliczq 
wszystkie kieliszki. Kiedy sie 
nawalisz - powiedzq, zes by- 
dlak i cham. Kiedy sie nie na- 
walisz - jak potem spojrzysz w 
lustro? I tak zle, i tak niedo- 
brze. Sztywno, jak na pogrze- 
bie kija od szczotki, nudno, jak 
podczas jazdy rowerem przez 
Sahare i rozpaczliwie pusto, 
jak pomiedzy Marsem a Bole- 
slawcem. Nie, chtopaki (to do 
redakcji G) , nie röbcie zadnej 
imprezy! Jesli juz, to przynaj- 
mniej nie kazcie na niq przy- 
chodzic w garniturach, nie 
zapraszajcie rozlazlych bab i 
tych-co-to-trzeba-zaprosic i 
- blagam, tylko nie to ! - nie 
dawajcie szampana. 

A poza tym, w zasadzie 
mozecie postawic mi jakqs 
wöd$, jak za dawnych czasöw. 
Wcale nie mam nie przeeiw- 
ko, bo dawno razem nie bawi- 
lismy si^ kulturalnie i w kultu- 
ralnym towarzystwie. Trudno 
przeciez nie nazwac „kultural- 
nym" kogos takiego, jak na 




przyklad niejaki McSon. Kiedy 
si^ troche^ napijq, to moze na- 
wet jakies zyczenia ztoz^. Tyl- 
ko, ze wtedy b^d^ szczery - in 
vino przeciez veritas - i nie 
wiem, czy Warn w smak pöj- 
dzie. Lepiej moze mnie do 
tego nie prowokowac; prze- * 
ciez dobrze wiecie, ze zawsze 
wszystkim zyczylem jak NAf- 
GORZEJ! 

* * * 



Czytelnikom zas doradz^, i to 
röwnie szczerze, choc na trze- 
zwo, zeby przestali wreszeie 
grac w te ogtupiajqce kieze o 
ludzikach z kosmosu i parano- 
icznych cywilizacjach z Pragi 
Potudnie. Zeby zauwazyli, ze 
poza ekranem monitora jest 
jakis swiat realny i ze tak na- 
prawd^ - czytajqc Gamblera i 
masujqc Joystick - znajdujq 
si^ pod stafym wpjywem ma- 
sonerii (to od masowania), 
swiatowego zydostwa i innych 
tajnych zwiqzköw wyznanio- 
wych oraz bezwyznaniowych, 
czyhajqcych na serca i dusze 
mlodego pr^znego pokolenia 
Polaköw. 

Tylko w organizaejach pa- 
ramilitarnych, zajmujqcych 
si^ ewiezeniem karate oraz 
strzelaniem do rzutköw (rzyt- 
köw?), znajdziecie prawdziwe 
ukojenie i szlachetnq rozryw- 
k^. Tylko w fundamentali- 
stycznych, katolickich stowa- 
rzyszeniach narodowych b^- 
dziecie mogli wyzyc swöj 
instynkt stadny i wyksztalcic 
wspaniale cechy osobowoscio- 
we, ktöre w krötkim czasie 
pozwolq zdobyc wladze^ nad 
swiatem. A co tarn - gry? Prze- 
ciez to na niby... 



Powiedzial 



DeStroyer, 



z oczami czerwonymi 

od wpatrywania sie 

w monitor i palcem 

spuchniejym od strzelania 

do kolejnych smoköw 

SeeYa! 

PS Moze spotkamy sie^ w 
Sieci, bo w Niebie to na pew- 
no nieze mnq... 
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Nowa konsola! 

Wydawac by s\q moglo, ze ry- 
nek konsolowy jest juz ustabi- 
lizowany i nie bedzie zadnych 
wi^kszych niespodzianek. 
Tymczasem firmom Sony, 
Sega i Nintendo dojdzie po- 
wazny konkurent. VM Labs 
przygotowuje Project X (taka 
jest kodowa nazwa nowego 
systemu), juz teraz nazywany 
„Mario-killerem"... 

Jesu chodzi o mozliwosci 
sprzeta to Project X ma za- 
gwarantowany sukces - jego 
projektantami sq m.in. Bill 
Rehbock (byiy szef dzialu pro- 
jektowania firmy Sony, teraz 
szef produkcji oprogramowa- 
nia w VM Labs), znakomity 
programistaJeffMinter (przy- 
gotowujqcy ponoc kilka tytu- 
löw i majqcy sporo do powie- 
dzenia w kwestii sprz^tu), a 
takze byli pracownicy firmy 
Atari - Jon Mathison (zwany 
„ojcem Jaguara") oraz Ri- 
chard Miller, prawdopodob- 
nie mözg calej operacji. Kon- 
sola nie bedzie wykorzysty- 
wac zadnego z istniejqcych 
standardöwgraficznych (3Dfx, 
PowerVR) . Na razie nie ma in- 
formacji na temat mocy obli- 
czeniowej sprzeta. 

Firma VM Labs rozmawia z 
kilkoma wielkimi kompania- 
mi na temat produkcji nowe- 
go sprz^tu. Przygotowywane 
sq narz^dzia dla twörcöw gier 
i prowadzone rozmowy ze 
znanymi wydawcami. Ludzie 
z VM Labs juz teraz sq niezwy- 
kle pewni siebie - zapowiada- 
jq ztamanie dominacji Sony i 
Nintendo na rynku. Project X 
powinien si£ pojawic na ryn- 
ku dopiero pod koniec 1998 
roku. (YuYo) 

Einhander (PSX) 

Einhander to znakomita strze- 
lanina 2D (szybka akcja, duzo 
przeciwniköw, wielu znakomi- 
tych bossöw) z tröj wymiarowq 
grafikq. Mimo ze Einhander 
pozostaje scrollowanq strzela- 
ninq, obraz wciqz tworzony jest 
w trzech wymiarach. 




Fabuta, niestety, banalna - 
ale w strzelaninach nie odgry- 
wa to zbyt wielkiej roli. Kierujqc 
pojazdem powietrznym o na- 
zwie Endymion (sq trzy do wy- 
boru, kazdy ma röznqszybkosc, 
zasi^g strzaiu itp.), atakujemy 
Ziemi^. Standard, choc tym ra- 
zem oglqdany z perspektywy 
najezdzcy. Gracz musi strzelac 
do scigajqcych go pojazdöw 
wojskowych i policyjnych... Za- 
powiada si§ niezle. 

Producent: Square. Ter- 
min: poczqtek 1998. (YuYo) 

Adidas Power Soccer 2 
(PSX) 

Pierwsza cze^c APS byla jednq 

z najciekawszych gier pilkar- 

skich na rynku (i jednoczesnie 

jednq z na jlepiej si$ sprzedajq- 

cych na PSX), totez Psygnosis 

postanowito wyprodukowac 
cz^sc drugq. 

Ponad 210 röznych druzyn 
pilkarskich; ciekawa opcja gry 
w az cztery osoby. Jednak naj- 
wi^kszq atrakcjq bedzie z 
pewnosciq mozliwosc wybo- 
ru warunköw rozgrywanego 
spotkania. Poza standardo- 
wymi - pogoda i rodzaj na- 
wierzchni - bedzie mozna wy- 
brac röwniez stvl sedziowania 




gry: od przestrzegania wszyst- 
kich przepisöw do niemal zu- 
pelnej dowolnosci. APS 2 ma 
lepszq grafikq niz cz^sc pierw- 
sza; rozgrywki mozna obser- 
wowac z pi^ciu röznych uj^c 
kamery. 

Producent: Psygnosis. Ter- 
min: luty 1998. (YuYo) 

Tekken 3 (PSX) 

Naciskana przez przedstawi- 
cieli zachodniej prasy konsolo- 
wej firma Namco przyznala, 
ze wyda Tekkena 3 w wersji na 
PSX. Zdementowala zarazem 
wszystkie pogtoski na temat 
dodatkowych rozszerzeh do 
PSX (karty akceleratora lub 
karty pami^ci, ktöra mialaby 
umozliwic konwersj^ Tekke- 
na 3), krqzqce od dluzszego 
czasu w Internecie. 



Chociaz Namco pracuje juz 
nad Tekkenem 3 na PSX, nie 
sq znane zadne szczegöfy do- 
tyczqce konwersji ani data 
wydania gry (prawdopodob- 
nie nie wczesniej niz w II poto- 
wieroku 1998). 

Producent: Namco. Termin: 
nie znany. (YuYo) 

Vigilante 8 (PSX) 

Uwaga fani masowej destruk- 
cji - to bedzie gra wlasnie dla 
Was. Mozna jq okreslic jako 
znacznie nowoczesniejszq we- 




rsji znanego tytutu, Twisted 
Metal 2. Prowadzimy pojazd i 
walczymy, likwidujqc bolidy 
przeciwnika. Dost^pnych be- 
dzie az dwanascie röznych po- 
jazdöw, glöwnie z lat 70., 
wsröd nich jest ulubiony po- 
jazd wszystkich graczy - szkol- 
ny autobus. 

fak zwykle, pefno tu bedzie 
dodatkowych typöw broni i 
gadzetöw usprawniajqcych 
pojazd gracza. Teren powi- 
nien ulegac deformacjom na 
skutek strzalöw, wybuchöw 
itp. Najwiecej akcji jest w try- 
bie „2-player", ktöry zapowia- 
da sie znacznie ciekawiej niz 
gra w jednq osob^. Vigilante 8 
bedzie z pewnosciq godnym 
nast^pcq Twisted Metal 2. 

Wydawca: Activision. Ter- 
min: I kwartal 1998. (YuYo) 

The Divide (PSX) 

The Divide: Enemies Within, 
to nowa zr^cznosciöwka - 
stworzona przez autoröw gry 
Independence Day - w klima- 
cie science fiction. Glöwny bo- 
hater, naukowiec i jego przy- 
jaciel lqdujq na prymitywnej 
planecie (obaj wstrojachMe- 




chöw, wielkich robotöw) . Zo- 
stajqtamzaatakowani, aprzy- 
jaciel naukowca - porwany. 

lest to gra z elementami 
przygodowymi (sporo tu my- 
slenia, zagadek i ukrytych lo- 
kacji), zrealizowana w trzech 
wymiarach. Swoim Teragato- 
rem nalezy przemierzyc rözne 
tereny w röznych strefach kli- 
matycznych, zabijajqc wszyst- 
ko, co si^ rusza. 

Wydawca: Virgin. Termin: 
nie znany. (YuYo) 

Rascal (PSX) 

Ostatnie miesiqce uptyne^y 
pod znakiem strategii czasu 
rzeczywistegoi... tröjwymiaro- 
wych platformöwek. Szaleri- 
stwo, rozpocz^te przez Super 
Mario 64, trwa nodal, röwniez 
na PSX. Do istniejqcych juz 
gier niedhjgo dofqczy nowy 
produkt firmy Psygnosis, Ra- 
scal. 

Gra bedzie rniec bardzo 
plynnq animacje^ - 60 klatek 
na sekunde^ zadowoli najbar- 
dziej wybrednych. Nalezy od- 
nalezc i uwolnic ojca gtöwnej 
postaci, twörce^ maszyny do 
podrözy wczasie. Czekajqnas 
podröze w przeszJosc i dalekq 
przyszlosc. Grafika z interesu- 
jqcymi elementami otoczenia, 
np. zatopiony statek piracki, 
pustynia czy sredniowieczny 




I" 



zamek. Postac gtöwnego bo- 
hatera stworzyli znakomici fa- 
chowcy z Jim Henson's Crea- 
ture Workshop. 

Wydawca: Psygnosis. Ter- 
min: marzec 1998. (YuYo) 

ReBoot (PSX) 

Rözne legendy przedstawiano 
w grach, ale ta bije wszystkie. 
Gracz wyst^puje jako Bob, 
straznik Mainframe City. Zty 
Megabyte zsyta na miasto zlo- 
sliwe wirusy, ktöre majq je 
przejqc. Zadaniem gracza jest 
nie dopuscic do tego. 

Megabyte bedzie pröbowat 
pokonac gracza podczas jego 
w^dröwki, wysylajqc przeciw 
niemu roboty, latajqce czolgi i 
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inne ciekawe rodzaje broni. 
Bob, wyposazony jedynie w 
zipboarda (latajqcq deskorol- 
kej, b^dzie musial pokonac 
siedem röznych stref miasta 
(czyli 21 röznych poziomöw). 
Atuty gry? Przede wszyst- 
kim znakomita, kolorowa gra- 
fika i bardzo szybka akcja. 

Wydawca: Electronic Arts. 
Termin: poczqtek 1998. 

(YuYo) 

G.A.S.P. (N64) 

Tytutem International Super- 
star Soccer 64 firma Konami 
znakomicie trafüa w gusty po- 
siadaczy N64. Teraz pröbuje 




szczescia w zupetnie innym ga- 
tunku, w bijatykach. G.A.S.P. 
(est w pemi tröjwymiarowq 
grq walki i wyglqda jak skrzy- 
zowanie popularnych tytulöw 
- serii Street Fighter i Virtua 
Fightera. Widac to przede 
wszystkim w wyglqdzie posta- 
ci; niektöre sq niemal zywcem 
sciqgni^te z nich. Na szcze;- 
scie, wiele jest pomyslöw zu- 
pelnie nowych: gracz moze 
wptywac na „warunki fizycz- 
ne" swoich zawodniköw (wy- 
glqd, wage^ wzrost itp.), ory- 
ginalne majq byc takze ciosy 
specjalne i kombosy. 

Wydawca: Konami. Ter- 
min: marzec 1998. 

(YuYo) 

Earthworm Jim 3 (N64) 

Posiadacz Nintendo 64 na 
brak platformöwek narzekac 

nie powinien. Earthworm [im 
3 to kontynuacja znakomitego 
hitu, tym razem w pelnych 



trzech wymiarach. Autorzy 
E( 3 przygotowali piec röznych 
swiatöw do przejscia - po szesc 
poziomöw w kazdym. Cieka- 
wostka: poziomy przypomina- 
jqczasem plansze z gier Mario 
64 i Crash Bandicoot. 

Zachowany zostanie zna- 
komity klimat serii - tytutowa 
dzdzownica dalej bedzie po- 
staciq humorystycznq, na do- 
datek pieknie animowanq. 
Najtrudniejsze zadanie, czyli 
„transformacja" Earthworm 
Jim w trzeci wymiar, udato sie; 
bez najmniejszych potkniec 
- juz niedtugo otrzymamy 
wspaniatq rozrywk^. 




Wydawca: Interplay. Ter- 
min: polowa 1998. (YuYo) 

Kirby's Air Ride (N64) 

Seria gier Kirby o rözowym 
duszku jest w Polsce zupemie 
nie znana, podczas gdy w Ja- 
ponii i USA kazda nowa gra z 
tej serii wywotuje maso we sza- 
lenstwo. Kirby's Air Ride to 
pierwsze wcielenie sympa- 
tycznego duszka na Nintendo 
64, wczesniejsze gry byry two- 
rzone jedynie na SuperNES 
oraz Game Boya. Przeniesie- 
nie na nowq platforme; zao- 
wocowalo oczywiscie przej- 
sciem w trzy wymiary, co dato 
efekt röwnie dobry jak w grze 
Super Mario 64. 




KAR to dose specyficzne po- 
Iqczenie elementöw gry plat- 
formowej i wyscigöw. I cho- 
ciaz z poczqtku wydaje si$ 
produktem bardziej dla dzie- 
ci, niz dla doswiadczonych 
graezy, moze stac sie^ powaz- 
nym konkurentem dla gier w 
rodzaju Mario Kart 64. 

Wydawca: Nintendo. Ter- 
min: 1998. 

(YuYo) 
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Az strach pomyslec, Gambler ma juz 
50 numeröw. Taka liczba moze siq wy- 
dawac mala, az do chwili, kiedy uswia- 
domicie sobie, ze czytacie nasz mie- 
si^cznik juz od 4 lat. Wielu obecnych 
autoröw bylo kiedys czytelnikami 
(w tym moja skromna osoba). Gambler 
od tego czasu zmienil sie^ bardzo. Tak 
naprawde^ to zmiany zacze^y sie^ w mo- 
mencie, kiedy Alex objql dowödztwo. 
Szybko dal si$ poznac jako despota, sa- 
dysta i, ogölnie rzecz biorqc, bydl^ 
:)))), ale nie da sie^ zaprzeczyc, ze to 
wlasnie jemu zawdzi^czamy obecny 
ksztalt pisma. Oczywiscie, nie tylko 
jemu. Do tego przyczynila si<? tez praca 
Wojtka Setlaka (ktöry zdecydowanie 
preferuje pozycje^ zast^pcy i nie ma si$ 
czemu dziwic) , Darka Michalskiego 
(sera Paszczaka - mojego Kumpla) 



Trybucik 

i Eli Jaworskiej (to rzeczywiscie jedyna 
osoba, ktöra si$ orientuje w tym balaga- 
nie) . Nie wolno tez zapominac o Rafale 
Orlowie. Tylko dzi^ki jego pracy nasz 
CD jest, jaki jest (a wydaje mi si§, ze to 
najlepszy CD na rynku) . Tym wszyst- 
kim ludziom chcialbym podzi^kowac 
za znoszenie mojego trudnego charak- 
teru i za to, ze to wlasnie dzi^ki nim 
Gambler stale wychodzi. 

Chcialbym podzi^kowac jeszcze jed- 
nej osobie - Piotrkowi Moskalowi alias 
Pfaz, alias Zaba, alias Frogga' man 
(nie, nie zapomniatem o Tobie) . Od 
dwöch lat jest jednym z moich najlep- 
szych przyjaciöl i dzi^ki niemu wyda- 
lem calq fortune^ na figurki i karty. To 
wlasnie z nim i jego/naszymi kumplami 
spedzatem przez ostatnie dwa lata pra- 
wie kazdy weekend, grajqc i spozywa- 



jqc napoje alkoholowe (znaczy si$ - ja 
jestem prawie nie pijqcy, ale koledzy 
wyrabiali za mnie normej . Dzi^kuj^ Ci 
za to, Zabo. 

Dwa lata to bardzo dlugi okres. Od 
momentu, kiedy przyj^to mnie do 
Gambiera zmienilo si£ nie tylko pismo, 
ale takze caly rynek komputerowy. Po- 
jawily si£ konsole, a komputery sa^ teraz 
tak „odwalone" w kosmos, ze dwa lata 
temu nikomu si$ nawet nie snilo, ze gry 
moglyby wyglqdac tak, jak teraz wyglq- 
dajq. Rynek gier rozwinql si£ zaröwno 
na cafym swiecie, jak i w Polsce (choc 
daleko nam jeszcze do Europy) . Tak czy 
inaczej, mam nadzieje, ze w ciqgu na- 
st^pnych dwöch lat zmieni si$ tyle, ile 
w ciqgu dwöch ostatnich - na lepsze. 
Czego Warn i sobie zycz^. 

ZooltaR 



KlIRUSHI 



Gry logiczne sq znacznie 
popularniejsze niz siq to moze 
wydawac. Jednqznajbardziej 
znanych na swiecie jest nie- 
wqtpliwie Tetris. Jej sukcesu 
mozna si$ dopatrywac w do- 
skonatym polqczeniu elemen- 
töw wymagajqcych myslenia 
ze zr^cznosciowymi. Z jednej 
strony wazna jest szybkosc, 
z drugiej - duza koncentracja 
i myslenie przestrzenne. 

Teraz na rynku pojawila sie^ 
nowa gra, ktöra - moim zda- 
niem - moze byc powaznq 
konkurencjq dla Tetrisa. lest 
niq Kurushi. Pomyst tak pro- 
sty, ze az trudno go wytluma- 
czyc. Sterujemy malym, smie- 
sznym facecikiem, biegajqcym 




po szescianie zlozonym z ma- 
rych kostek ustawionych jedna 
na drugiej. Powierzchnia, po 
ktörej si$ poruszamy ma 
ksztalt prostokqta. W momen- 
cie rozpocz^cia rozgrywki na 
jednym kohcu pojawia si^ kil- 
ka rzedöw kostek (ile, to zale- 
zy od poziomu trudnosci) . Za- 
czynajqsi^ one toczyc w naszq 
strony, zajmujqc calq szero- 
kosc plaszczyzny. Facecik 
moze aktywowac szesciany, 
po ktörych biega. Jezeli jeszcze 



raz nacisnie fire, to kostka 

znajdujqca sie^ na wlasnie za- 
ktywowanym polu znika. Za- 
daniem gracza jest „wyznika- 
nie" wszystkich kostek toczq- 
cych sie w jego strony. 



znikni^cia wszystkich kostek, 
dostajemy punkt karny. Jeze- 
li wyrobimy w ten sposöb li- 
mit przewidziany na etap, 
tracimy jeden rzqdek. Jezeli 
jednak bezbl^dnie „wyznika- 




Oczywiscie, jest w tym 
maly haczyk. Otöz sq trzy ro- 
dzaje kostek. Zwyczajne - z 
nich zbudowana jest po- 
wierzchnia, po ktörej biega- 
my, czarne - w momencie 
„wyznikniecia" skracajq nasz 
teren dziaiania o jeden rzq- 
dek oraz zielone - po „ wyznik- 
nieniu" zostawiajq zaktywo- 
wane zielone pole; to pole 
mozna aktywowac drugim 
fire i w tym momencie „wy- 
znikujemy" wszytkie pola do- 
okola (razem 9) . 

Jezeli kostka wtoczy sie; na 
gracza, tracimy szanse^ „wy- 
znikania" tej „fali" i pojawia 
si$ nast^pna - za kazdym ra- 
zem wi^ksza od poprzednicz- 
ki i szybciej si£ toczy. Jezeli nie 
uda nam sie^ doprowadzic do 



my" wszystkie nieczarne kost- 
ki, dostajemy w nagrode do- 
datkowy rzqd. 

Wiem, ze z mojego tluma- 
czenia trudno zrozumiec, o co 
naprawd^ chodzi w Kurushi, 
ale zapewniam Was, ze kiedy 
sam czytatem jego recenzje, 
to tez nie nie rozumiafem. 
Dopiero w momencie urucho- 
mienia gry wszystko staje sie? 
jasne. Jednak przed rozpocz^- 
ciem „wlasnor^cznej" roz- 
grywki radz^ Warn odpalic 
doskonale opracowane zasa- 
dy (rules), ktöre wytlumaczq, 
jak dziala ta gra i jak sobie z 
niq poradzic. 

Grafika Kurushi nie prezen- 
tuje niezego szczegölnego, ale 
szczerze möwiqc, nie ma tu 
miejsca na fajerwerki. Grafika 



jest czytelna, przejrzysta i dzi^- 
ki temu gra sie^ tatwo i przyje- 
mnie. Natomiast na szczegöl- 
nq uwage zasluguje doskona- 
ta oprawa dzwi^kowa. Chodzi 
mi glöwnie o muzyk§ (bo lo- 
mot toczqcych si^ klocköw 
trudno zrobic w sposöb orygi- 
nalny) . [est niesamowicie „mo- 
numentalna", jezeli rozumie- 
cie, o co mi chodzi. Pasuje jak 
ulal do tej nieco dziwnej gry. 

Kurushi jest doskonala. To 
jedna z ciekawszych pozyzji 
wydanych ostatnio na PSX. 
Gorqco polecam jq wszystkim 
milosnikom gier logicznych. 
Chociaz prosta, oferuje nie- 
zwykle wysoki poziom gry- 
walnosci. A to wlasnie jest 
najwazniejsze w kazdej grze. 
Mitego „wyznikiwania". 

Wyznikni^ty ZooltaR 

PS Program do testöw do- 
starczyfa firma MediaSoft. 
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Jakis czas temu wydano 
dosyc popularnq gr$ opartq 
na bardzo prostym pomysle. 
Byla to bijatyka z bardzo duzq 
ilosciq krwi. Idea okazala sie 
do tego stopnia dobra, ze gra 
doczekata siq dwöch kontynu- 
acji. Cze^c z Was powinna juz 
skojarzyc tytul - tak ; to Mortal 
Kombat. Serie^ mozna oceniac 
röznie - znam nawet jej zazar- 
tych przeciwniköw, ale wszy- 
scy muszq sie^ zgodzic, ze jest 
to klasyka i jako taka zostanie 
zapamietana na wieki. Mam 
niejasne wrazenie, ze MK4 nie 
bedzie juz hitem na skale^ swo- 
jej poprzedniczki - po prostu, 
za duzo gier tego rodzaju juz 
sie^ pojawito. (Choc mam ci- 
chq nadziej^, ze siq myl^, bo 
sam uwielbiam MK) . 

Niezaleznie od tego, firma 
Midway wprowadzila na ry- 
nek nowqbijatyke War Gods. 
Ma to byc pröba nowego en- 
gine'u graficznego, ktöry be- 
dzie wykorzystany w MK4. Od 
razu ostrzegam, ze pröba sie^ 
nie udala. Midway polegt na 
calej linii. 

WG to Mortal Kombat z do- 
danym trzecim wymiarem. 



War Gods 

Brzmi to niesamowiciesmako- 
wicie, ale WG to TYLKO MK z 
dodanym trzecim wymiarem. 
Sposöb grania nie rözni sie^ ani 
na jote^ od tego, ktöry stosowa- 
lismy przez ostatnie trzy lata. 
Od nowych gier oczekuje^ no- 
wych rozwiqzari, a nie skrajne- 




go konserwatyzmu i zacho- 
wawczosci. Z drugiej strony, 
niektörzy z Was mogq uznac 
ten fakt za najwiekszq zalete^ 
WG i tym jq polecam. Znaj- 
dziecie w niej wszystko (no, 
prawie wszystko), co byfo w 
MK. [est nawet fatality. System 
zadawania ciosöw dokladnie 
taki sam (high kick, low punch 
itd.). Gra sie^ w to bardzo 
podobnie jak w Mortale. 

Zanim jeszcze zagraiem, 
ostrzezono mnie, ze gra dzia- 
la wolno. Kiedyjqodpalüem, 



vi sa u 



roo 




stwierdzilem, ze to prawda. 
Wydaje mi si$, ze w najlep- 
szych momentach dociqga do 
20 fps. Wymodelowanie po- 
staci pozostawia WIELE do zy- 
czenia. Zwiaszcza kobiety w 
grze (sqdwie) wyglqdajqpo- 
niekqd dziwnie (chyba majq 
zbyt diugie korpusy) . Grafika 
w War Gods jest nieco archa- 
iczna i zupetnie nie pasuje do 
gry wydanej w 1997 r. Sqdz<£, 
zq jakies dwa lata temu bylby 
to absolutny hit, ale teraz ma 
zbytduzqkonkurencje;. Opra- 
wa dzwiekowa jest - zgadnij- 
cie, jaka? Oczywiscie mortalo- 
podobna. Stare, dobrze znane 
„fatality", „fight" i „ktostam - 
ktostam wins" pojawiajqsi^ i 
tutaj. Nie nowego. Muzyka 
niezla, ale w normie. Nie 
wpadta mi w ucho, jak na 
przykfad ta z recenzowanej 



CAMßLEU 





na sqsiedniej stronie Kurushi. 
War Gods jest grq slabq. 
Nie ma najmniejszej szansy 
powtörzyc choeby w dziesiqtej 
cz^sci sukeesu serii Mortal 
Kombat. Szkoda, ze tak dobra 
firma jak Midway wyprodu- 
kowala tak kiepskq gr^. 

War ZooltaR 

PS Program do testöw do- 
starczyla firma MediaSoft. 
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Gdyby w japoriskiej grze 
role-playing nie znalazlo sie, 
ojcoböjstwo czy bratoböjstwo, 
autorzy chyba by sie^ ci^zko 
pochorowali. Tecmo's Decep- 
tion rozpoczyna sie. wtasnie 
od zbrodni, ktöra wyraza ab- 
solutny brak szacunku dla 
czwartego przykazania. Twöj 
ksiqz^cy brat (wcielasz sie^ w 
nast^pce, tronu) zabija ojca w 
czasie audiencji. Poniewaz 
(dzi^ki magicznym sztucz- 
kom) miecz, ktöry przebil ta- 
tusia na wylot nalezy do Cie- 
bie, miejscowa ludnosc uwaza 
Cie^ za persona non grata i 
pröbuje odestac daleko stqd, 
czyli na tono Abrahama. Jed- 
nak Twoje modlitwy sq. tak 
zarliwe, a pragnienie zemsty 
tak szczere, ze odnoszq sku- 
tek. Czarnoksie;ska sila unosi 
Cie, z miejsca kazni do Castle 
of Damned. Tarn, jako obrori- 
ca zamku, b^dziesz wyrzynac 
w pieri wszystkich poszukiwa- 
czy, jacy sie, pojawiq. 

Trudno nie zauwazyc, ze 
pomysl Tecmo's Deception 
przypomina troche; ten z Dun- 
geon Keepera. W obu gracz 
wciela sie^ we wladce^ zamku 
(czy lochöw), ktöry musi po- 
wstrzymac natr^tnych poszu- 
kiwaczy. Jednak wykonanie 
obu gier jest zupemie inne. Po 
pierwsze, Tecmo's Deception 
to gra 3D, w ktörej swiat wi- 
dzimy oczami bohatera. Po 
drugie, Dungeon Keeper jest 
grq strategicznq, natomiast 
Tecmo's Deception mozna za- 
liczyc do role-playing - choc 
role-playing to bardzo dziw- 
ny. Dziwny dlatego, ze gracz 
nie dysponuje zadnq broniq i 
nie jest w stanie walczyc z zad- 
nym przeciwnikiem. Jedyne, 
co potrafi, to uciekac i... za- 
kladac pulapki. Wtasnie na 
tym polega sens gry. Na za- 



Tecmo's Deception 



kladaniu coraz bardziej sku- 
tecznych i skomplikowanych 
pulapek, ewentualnie (w dal- 



dzo mato inteligentna, co wy- 
nika z niechlujnie napisanych 
algorytmöw. Przeciwnicycz^- 
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szych misjach) na tworzeniu 
wtasnych potworöw, ktöre 
przeciwstawiq si§ poszukiwa- 
czom. 

Przyznam, ze kiedy pierw- 
szy raz uslyszalem o tym po- 
mysle, bylem troche, zaskoczo- 
ny i zastanawiatem si$, czy w 
ogöle mam ochot$ zagrac w 
Tecmo's Deception, skoro az 
tak bardzo odbiega od przyj^- 
tych standardöw. Jednak oka- 
zato siq, ze ten dziwny pomysl 
potrafi sie^ obronic. 

Twöj zamek atakujq poszu- 
kiwacze skarböw oraz naje- 
mnicy, nasytani przez Twoje- 
go krölewskiego brata. B^- 
dziesz miec do czynienia z 
rycerzami, czarnoksi^znika- 
mi, czarodziejkami, piratami, 
kupcami i mnöstwem innych 
przeciwniköw, ktörych jedy- 
nym marzeniem jest wypruc 
Ci flaki i zabrac Twq gtowe^ 
jako trofeum. Niestety, wi^k- 
szosc przeciwniköw jest bar- 




dzwiedzie, zelazne kloce opa- 
dajqce z sufitu. Cz^sc Twoich 
wrogöw potrafi sobie dosko- 
nale radzic z putapkami pew- 
nego rodzaju (np. piraci prze- 
czotgujq si£ pod wtöczniami, 
czarodziejki uskakujq, kiedy 
pröbuje sie, je zwabic do zapa- 
dni), ale kazdy ma, oczywi- 
scie, swojqpi£t£ Achillesowqi 
Twoim zadaniem b^dzie jq 
odnalezc. Niestety, po ktörejs 
z kolei misji gracz zaczyna sie^ 
nudzic, poniewaz wi^kszosc 
przygöd stanowi lustrzane 
odbicie poprzednich. 

Jak to cz^sto bywa w pro- 
dukcjach japoriskich, moze- 
my zakoriczyc gr<=? na kilka 
sposoböw - w tym wypadku 
az szes'c. Oczywiscie, nie zdra- 
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sto „zapominajq", ze jestes tuz 
obok i poruszajq sie^ po tra- 
sach ustalonych przez pro- 
gram. Gwoli uczciwosci trze- 
ba jednak przyznac, ze sq 
tacy, ktörzy podqzajqzaTobq 
wytrwale i walczq zaciekle. 
Kazdego wroga mozesz zabic 
lub zniewolic, a nastejmie 
uzyskac za niego odpowie- 
dniq liczbe^ punktöw many 
lub pieniqdze. A za man? i 
pieniqdze konstruujesz nowe 
puiapki lub rozbudowujesz 
zamek. 

Twöj bohater w miare^ po- 
konywania nowych wrogöw 
otrzymuje punkty doswiad- 
czenia i zdobywa nowe pozio- 
my doswiadczenia. Wplywa 
to zaröwno na jego statystyki, 
jak i na mozliwosc konstruo- 
wania coraz lepszych i orygi- 
nalniejszych pulapek. A pu- 
iapki te to np.: zapadnie, wy- 
skakujqce ze scian wiöcznie, 
klatki, dzwigi unoszqce wro- 
ga, kolczaste potrzaski na nie- 



dze. Warn puenty (czy raczej 
puent), mog^ tylko wyjawic, 
ze zakoriczen jest naprawd^ 
sporo (od bardzo szcz^sliwego 
do zupelnie fatalnego). 

Jacek Piekara 
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Wroctaw, ul. Legnicka 42, tel. (0-71) 55 05 17 




Gra DN3D ma, co prawda, 
juz dwa lata, ale jej kariera na 
konsolach dopiero sie^ rozpo- 
czyna. Wersja na Sege Saturn 
otwiera serie^ nowych wcieleri 
Duke'a - po niej nadejdqkon- 
wersje na PlayStation i Nin- 
tendo 64. Najwazniejsze w 
tym wszystkim jest jednak to, 
ze Duke nie jest zwyklq „od- 
grzewankq" - autorzy kolej- 
nych konsolowych wersji po- 
trafiq dorzucic cos nowego i 
oryginalnego. 

Najwi^ksze oklaski nalezq 
siq firmie Lobotomy Software, 
ktöra przygotowala zupelnie 
nowy engine (chyba lepszy 
niz w oryginalnej wersji pece- 
towej, a w kazdym razie - bar- 
dziej tröjwymiarowy; wi^ksza 
swoboda rozglqdania sie.). 
Dzi^ki temu Duke dziala w 
podwyzszonej rozdzielczosci 
(nie bedzie tego miala wersja 
na PSX). Odbija sie^ to w nie- 
wielkim stopniu na pfynnosci 
gry - gdy bohater obraca si$ 
woköl wlasnej osi, animacja 
na krötkq chwilke. moze zwal- 
niac. Zdarza sie^ to najcz^sciej 
wbardziej rozbudowanych lo- 
kacjach, gdzie procesory gra- 
ficzne konsoli majq wi^cej 
pracy. 

Wraz z nowym engine'em, 
autorzy z Lobotomy zafundo- 
wali nowe efekty graficzne. 
Juz tekstury i postacie prze- 
ciwniköw wyglqdajq dobrze 
w podwyzszonej rozdzielczo- 
sci, ale prawdziwy powiew 

swiezosci wprowadzajq zaba- 
wy ze swiatlem. Znalazt tu za- 
stosowanie, dobrze znany z 
nowych gier 3D, efekt roz- 
swietlania okolicy za pomocq 
wystrzeliwanych pocisköw - 
dzieki temu DN3D wyglqda 
jakby nowoczesniej. 

Oprawa dzwiejcowa Du- 
ke'a wlasciwie si$ nie zmieni- 
la. Nadal w w^dröwkach to- 



Duke Nukem 3D 




warzyszy nam mity glos 
glöwnego bohatera, wygla- 
szajqcego kolejne zabawne 
kwestie. Muzyka jest w po- 
rzqdku, wnosi do gry sporo 
zycia (chociaz nudzic sie i tak 
nie mozna) i tworzy odpowie- 
dni klimat. Odgtosy tez jak 
dawniej - tu niewiele dato si$ 
zrobic. 

Duke jest znakomitq grq 
online - ten fakt jednak be^dq 
mogli docenic tylko gracze z 
USA i z Japonii. Tarn bowiem 
mozna bez problemöw nabyc 
cos zupemie wyjqtkowego - 
modern NetLink, ktöry umoz- 
liwia gr^ po sieci w wybrane 
tytury (pozwala tez oglqdac 
strony WWW na Saturnie). 
Europa ta przyjemnosc na ra- 
zie omineto. Zresztq kto wie, 
moze specjalisci od marketin- 
gu w firmie Sega mieli racje^ - 
nawet na bardzo chlonnym 
rynku amerykariskim sprze- 
dano tylko kilkadziesiqt tysi^- 

cy sztuk tego interesujqcego 
urzqdzenia. 

Duke Nukem 3D wykorzy- 
stuje w pemi mozliwosci ana- 
logowego pada (mozna go 
kupic jako dodatek do gry 
Nights lub jako oddzielne 




urzqdzenie) . Po podlqczeniu 
pada widac kolosalnqröznice. 
- zwi^ksza si£ mozliwosc kon- 



dziej skomplikowane i nalezy 
im poswi^cic" troch^ czasu. 
Zadania nie utatwia fakt, ze 
zapisu sytuacji na karte pa- 
mi^ci mozna dokonac dopie- 
ro po ukonczeniu danego po- 
ziomu. Ja uwazam to za jednq 
z wiekszych wad Duke'a - nie 
kazdy ma czas na to, by sie- 
dziec przy konsoli przez kilka 
godzin bez przerwy, koriczqc 
kolejne etapy gry. 

Jak wiadomo, swiat graczy 
dzieli sie^ na tych, ktörzy ko- 
chajq Quake'a - dla nich pu- 
detko z DN3D moze sluzyc 
najwyzej jako zabaweczka dla 
mtodszego brata, niszczqcego 
wszystko, co mu wpadnie w 
r^ce - oraz na wielbicieli cie- 
plego glosu Duke'a, komen- 
tujqcego kolejne przygody w 
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troli ruchöw. W trudniejszych 
sytuacjach Duke moze czla- 
pac powoli, rozglqdajqc si$ na 
boki, a gdy zacznie sie^ robic 
gorqco, przechylamy do opo- 
ru galke^ pada i Duke biezy 
przed siebie niczym gepard 
na sterydach. 

Ci, ktörzy grali w pecetowq 
wersja Duke'a, wiedzq, ze jest 
to jedna z bardziej rozbudo- 
wanych „fabularnie" gier 3D 
FPP. W najnowszej wersji nie 
zmienrtsie. wyglqd poziomöw, 
nie zmniejszyla liczba ukry- 
tych miejsc i niespodzianek - 

gra cz^sto wymaga skupienia 
i przemyslenia dalszych posu- 
ni^c. Na kazdym wlasciwie 
poziomie (jest ich 27) znaj- 
dzie si£ kilka dzwigienek do 
przestawienia czy sekretnych 
lokacji do odkrycia. 

Duke Nukem 3D to jednak 
przede wszystkim strzelanina 
i to strzelanina nietatwa, na- 
wet na nizszych poziomach 
trudnosci (sq cztery do wybo- 
ru) . Dalsze poziomy sq bar- 



podejrzanych spelunkach. 
Posiadacze Saturna na razie 
nie majq wi^kszego wyboru 
(saturnowy Quake jeszcze sie. 
nie ukazal), wiec moze przy- 
garnq tak dobrze wykonany 
produkt. 

YuYo 
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LYLAT 

Wars 



Istniejqgry, o ktörych duzo 
sie^ möwi, zanim ujrzqswiatlo 
dzienne. Zazwyczaj sq to 
produkcje wysokobudzetowe, 
ktörych wydawcy przeznacza- 
jq ogromne sumy na promo- 

cj$, a pözniej, obgryzajqc ze 
zdenerwowania paznokcie u 
rqk i nög, wznoszqdo niebios 
modty, aby zainwestowane 
pieniqdze zwröcily si$. Lylat 
Wars (znany poza Europq 
jako Star Fox 64) byl dla firmy 
Nintendo „pewniakiem", tak 
jak Super Mario 64 - to nowa 
wersja gry znanej juz ze star- 
szych konsol. 

Kontynuacja znanego tytu- 
tu (a Star Fox to w Japonii gra 
bardzo popularna) musi spei- 
nic wiele warunköw, przede 
wszystkim - przebic jakosciq 
swojq poprzedniczk^. Trzeba 
tu pami^tac o pewnej pulap- 
ce, szczegölnie widocznej przy 
konsolach nowej generacji - 
nie kazdej grze sluzy przenie- 
sienie w trzeci wymiar. Pro- 
gramisci (a takze graficy, 
muzycy i pozostali ludzie 
wchodzqcy w sklad dlugiej li- 
sty piac) z firmy Nintendo 
majq jednak glowy na karku i 
stworzyli znakomitq konwer- 
sj$ - nie dosyc, ze nie zepsuli 
gry, to jeszcze poprawili gry- 
walnosc. 

Z kunsztem technicznym 
programistöw nie idq jednak 
w parze zdolnosci scenarzy- 
stöw. Po raz ktörys z kolei do- 
stajemy na wst^pie nudnqhi- 
storyjke^ o powstaniu nowej 
broni i zfym naukowcu An- 
drossie, ktöry atakuje planety 
systemu Lylat. I, jakze by ina- 



czej, na pomoc mieszkaricom 
systemu wyruszy bohaterska 
grupa uderzeniowa: Peppy, 
Falco, Slippy oraz sam nieu- 
straszony - Fox McCloud. 

Dalej jest juz znacznie le- 
piej. Autorzy postawili na pro- 
stote^ obslugi i bardzo dobrze - 
w koricu Lylat Wars to strzela- 
nina, a nie skomplikowany 
symulator. Wszystko, co gracz 
musi opanowac, to dwa pro- 
ste manewry lotnicze do zmy- 

lenia przeciwnika oraz uzy- 
wanie bomb i robienie uni- 
köw. To ostatnie jest najtru- 
dniejsze, wymaga bowiem 
dtuzszych cwiczeri, jednak bez 
zdolnosci omijania wrogich 
pocisköw nie ma co myslec o 
szybkim ukoriczeniu gry. Cw\- 
czeniom poswi^cona jest 
osobna opcja treningu, w 




scie, autorzy gry wpadli na 
ciekawy pomysl i dorzucili do- 
datkowy „szlak", dost^pny 
jednak tylko wybraricom. Aby 
dostac sie; na kolejne planety 
z tej röwnoleglej trasy, trzeba 
za kazdym razem spetnic 
okreslone, inne dla kazdego 
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ktörej przedstawiono wszyst- 
kie dostejme manewry i spo- 
söb ich wykonywania. 

Lylat Wars jest, niestety, 
troche^ za krötka. Podstawowa 
droga, ktörq musi przejsc kaz- 
dy gracz, to zaledwie siedem 
obszernych poziomöw (na 
kohcu kazdego czeka oczywi- 
scie pot^zny boss). Na szczq- 




poziomu warunki. Trudnosc 
polega na odgadni^ciu, jakie 
i w jakiej kolejnosci czynnosci 
nalezy wykonac. Dodatkowa 
planeta dostejma jest juz na 
pierwszym poziomie: trzeba 
tylko zestrzelic trzy poja- 
zdy goniqce Falco, nast^pnie 
przeleciec pod szescioma ka- 
miennymi lukami i na we- 
zwanie Falco leciec za nim. 
Wydaje sie; skomplikowane, 
a to tylko pierwszy poziom... 
Ale czy ktos möwi}, ze gra ma 
byc latwa? 

Brori, w jakq wyposazona 
jest nasza eskadra, to laser, 
bomby i... refleks gracza. I to 
wszystko. Amatorzy zbierania 
röznych dodatköw mogq siq 
jednak pocieszyc - i dla nich 
cos sie; znajdzie. Zbierajqc od- 
powiednie gadzety mozna do- 
ladowac laser, kolekcjonujqc 
srebrne i ztote obr^cze mozna 
powi^kszyc zasöb energii. 
Szczegölnie warto uwazac na 
zlote obr^cze - zebranie 



trzech zwie^ksza znacznie limit 
energii, jakq w danej chwili 
mozemy posiadac. 

Uböstwo broni rekompen- 
suje duza liczba röznych prze- 
szköd, strzelajqcych lub nie, 
ktöre starajq si$ wejsc nam w 
drog^. Dziesiqtki przewraca- 
jqcych sie przed lecqcym poja- 
zdem budynköw, rozmaite ro- 
boty, rosliny, pojazdy kos- 
miczne naziemne i nawod- 

ne... A takze ogromne fale 
ognia i asteroidöw - wszystko 

to usiluje jak najskuteczniej 
zablokowac pojazd gracza, 
zabierajqc mu cennq energie^ 
i czas. Bossowie, czyli strazni- 
cy poziomöw to najbardziej 
wytrzymali przeciwnicy. Kaz- 
dy ma swoje czule miejsce, 
wi^c problem polega na od- 
nalezieniu go; zdarza si£, ze 
jest oznaczone jaskrawozöl- 
tym prostokqtem, wtedy wy- 
starczy czekac, az zostanie 
odsloni^te (w tym samym 
czasie boss pröbuje zazwyczaj 
pozbyc si$ natr^tnego gracza 
za pomocq rakiet, tudziez in- 
nych niesympatycznych akce- 
soriöw) . Jezeli takiego miejsca 
nie ma, pozostaje strzelanie 
do wszystkich czeici sklado- 
wych bossa, az jedna z nich 
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zacznie migac na czerwono 
podczas otrzymywania strza- 
löw - wtedy juz wiadomo, 
gdzie celowac. 

Lylat Wars to dobra gra w 
trybie rozgrywki na jednego 
gracza. Jeszcze lepiej, gdy uda 
nam siq zagrac w trybie mul- 
tiplayer, przy ekranie podzie- 
lonym na cztery cz^sci. Grac 
mozna w kilku trybach: albo 
strzela siq do drugiego zawo- 
dnika, albo dodatkowo do la- 
ta jqcych wkoto przeciwniköw 
sterowanych przez kompu- 
ter. Nietrudno zgadnqc, ze 
wiasnie gra w kilku zawodni- 



köw wyzwala najwi^ksze 
emocje. 

Lylat Wars ]est przykla- 
dem dobrego przeniesienia 
znanego tytulu w trzeci wy- 
miar, choC grafika w trybie 
multiplayer nie jest perfek- 
cyjna. Podczas gry w poje- 
dynk$ widac bogactwo te- 
kstur i obiektöw, ktöre czyniq 
gre^ bardzo dynamicznq - po 
przelqczeniu na tryb gry w 
kilka osöb latamy albo nad 
niemal pustq powierzchniq 
planety, albo w przestrzeni 
kosmicznej, gdzie poza stat- 
kami graczy i przeciwniköw 



nie ma prawie nie. Kto wie, 
moze wi^ksze urozmaicenie 
tego trybu zaowocowatoby 
jeszcze wi^kszq grywalno- 
sciq? 

Na dzwiejk nie be.de, narze- 
kac. Motywy muzyczne sq 
bardzo ciekawe i mifo grac w 
ich towarzystwie. Tym bar- 
dziej ze dookola wsz^dzie sfy- 
chac (i widac) strzaty z lase- 
röw, wybuchy bomb, trzaski 

spadajqcych na powierzchnie 
planet pojazdöw i wiadomo- 
sci nadawane przez radio. At- 
mosfera gry jest przez caly 
czas wspaniala. 




Wazny szczegöf - do Lylat 
Wars (w wersji, ktörq otrzy- 
malismy do opisu) standar- 
dowo dolqczany jest Rumble 
Pak. To ciekawe urzqdzonko 
sprawia, ze gra jest ciekawsza 
i bardziej dynamiczna - a 
wiasnie dynamika to najwi^k- 
sza zaleta LW. Dzieki Rumble 
Pakowi odezuwamy kazde 
zderzenie, uzycie dopalaczy 
czy wybuch bomby, obserwo- 
wane na ekranie. Znakomite 



uczucie. 
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Zapowiedzi nowego dodat- 
ku do konsoli Nintendo 64 
(a wfaseiwie do jej joypada) 
od poczqtku wyworywary zdzi- 
wienie. Rumble Pak, czyli Jolt 
Pak, bo tak pierwotnie mial sie^ 
öw dodatek nazywac, traktowa- 
ny byl jako ciekawostka. Teraz, 
gdy dodawany jest do gry Lylat 
Wars, zapewne wiele osöb doce- 
ni jego zalety. 

Rumble Pak ma niewielkie 
rozmiary, lecz jego waga - 
szczegölnie po zaladowaniu 
dwöch baterii (zmniejszonej 
wersji „paluszköw") -jest dose 

znaczna. Podczepia sie 9° do 
zlqcza karty pami^ci umie- 
szezone na dole joypada, trze- 
ba wi^c przyzwyczaic si^ do 
zwi^kszonej wagi urzqdzenia. 
Cata tajemnica Rumble 
Paka tkwi w zamontowanym w 
nim niewielkim silniezku, ktöry 
w okreslonych momentach po- 
woduje wibracje calego joypa- 
' da. Dzieki temu graez moze nie 
tylko usfyszec i zobaezyc, ale 



GRY JUZ WYDANE 

Diddy Kong Racing (Nintendo) 

Coldeneye 007 (Nintendo/ Rare) 

Lylat Wars (Nintendo) 

Multi Racing Championship (Ocean) 

San Francisco Rush (Midway/ Atari Games) 

Top Gear Rally ( M i d wa y ) 

GRY, KTÖRE MAJi\SI^ UKAZAC 

Aero Fighters Assaul t (Paradig m Entertainment) 

Art of Fighting Twin (Culture Brain) 

A utomobili Lamborghini 64 (Tit us) 

Banjo-Kazooie (Nintendo) 

Chameleon Twist (Japan System Supply) 

Clay Fighter 63 1/3 (Interplay) 

Conker's Quest(Rare) 

Extreme-G (Acclaim) 

Fishing (Nintendo) 

F-Zero (Nintendo) 

Gretzky 's Hockey '98 (Midway/ Atari Games) 

Legend ofZelda 64 (Nintendo) 

Robotech (Gametek) 

Tonic Troub 7e(UbiSoft) 

Twisted EdgeSnowboarding (Kemco/Boss Games Studios) 

WCWVs. NWO: World 7bur(TH-Q) 

Wheel of Fortune (Take2) 

Wild Choppers (Seta) 

Yoshi's Jto/y (Nintendo ) 

Gra Lylat Wars z Rumble Pakiem jest niewiele drozsza 
od innych tytulöw, ktöre nie majqtego urzqdzenia dolq- 
czanego w komplecie. 



röwniez odezue to wszystko, co 
dzieje sie^ na ekranie. Wybuchy, 
uderzenia pocisköw czy choeby 
jazda samochodem po röznych 
nawierzchniach - to wywofuje 
rözne zachowania Rumble 
Paka. Dose powiedziec, ze urzq- 
dzenie to moze byc przydatne 







wlaseiwie w grze kazdego ro- 
dzaju - od strzelaniny, przez 
gr$ sportowq, do wyscigöw. 
Wszystko zalezy od fantazji 
producentöw gier. A zapowia- 
da si^, ze Rumble Pak be/izie 
wykorzystywany przez wi^k- 
szosc poja wiajqcych sie; na ryn- 
ku tytulöw. Ponizej podaj^ liste^ 
juz wydanych i czekajqcych na 
swojq kolej gier z zaimplemen- 
towanq obstugq Rumble Paka 
(dane aktualne w potowie li- 
stopada) . 

YuYo 

Dystrybucja (wraz z grq 
Lylat Wars) : American Com- 
puters & Games 
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Nintendo 64 nie mo szczq- 
scia do wyscigöw - Cruisn' 
USA oraz Top Gear Rally nie 
zyskaly zbyt wysokich not. 
Multi Racing Championship 
takze nie nalezy do najlep- 
szych przedstawicieli tego ga- 
tunku. Cierpi na chorobe;, 
ktöra dotkne^a wiele tytuföw 
na 64-bitowqkonsole^ Ninten- 
do - swego rodzaju anemi§, 
objawiajqcq sie; siabiutkq dy- 
namikq. A w wyscigach szyb- 
kosc to podstawa. 

Oprawa graficzna MRC jest 
znosna. Tekstur duzo; w grze 
uczestniczq „prawdziwe" sa- 
mochody, scigajqce sie; po rea- 
listycznych trasach. Wszystkie 
odcinki zostafy bardzo tadnie 
zaprojektowane - nie ma 
chaotycznie porozstawianych 
obiektöw i zakr^töw, ich uktad 
jest dobrze przemyslany. Trasy 
sq urozmaicone, zaröwno pod 
wzgledem otoczenia (krajobra- 
zy görskie, wodospady, mia- 
steczka), jak i nawierzchni. 
Poza zwykfymi, utwardzonymi 
drogami, sq trasy mniej bez- 
pieczne, w tym odcinki pustyn- 
ne i w zimowej scenerii. Ko- 
nieczne jest wi^c drobiazgowe 
przyjrzenie sie; wybieranemu 



Mum Racing Championship 




samochodowi i kontrola jego 
ustawieri. Warto wypröbowac 
kazdy pojazd na poszczegöl- 
nych trasach, by poznac rözni- 
ce w kontrolowaniu oraz wady 
i zalety kazdego pojazdu. 

Na wi^kszosci tras gracz 
moze wybrac droge;, ktörq 
chce jechac - albo latwiejszq 
(po twardym gründe), ale 
dluzszq, albo krötszq, ale 



znacznie bardziej niewygod- 
nq. Wiele pojazdöw nie 
nadaje sie^ do jazdy po okre- 
slonej nawierzchni. 

Gra przeciwko konsoli jest 
trud na - wszyscy przeciwnicy 
jadq szybko i pewnie. W kaz- 
dym momencie mozna jednak 
zazyczyc sobie wyscigu z dru- 
gim graczem. Zabawa jest wte- 
dy lepsza, bardziej emocjonu- 
jqca, choc dynamika jazdy tak 
samo marna... 

MRC to jeden z tytulöw ob- 
slugujqcych Rumble Pak. Cie- 
kawe jest wrazenie, gdy ze 
zwyklej drogi wjedzie sie, na 



drewniany most czy uderzy w 
okalajqcy tras$ murek. Tylko, 
czy ten szczegöl moze zastqpic 
szybkq jazd§? Nie - i w tym 
tkwi problem Multi Racing 
Championship. Ale widac juz 
swiatelko na kohcu tunelu, 
bowiem w USA zaczyna sie^ 
wlasnie szaleristwo na punk- 
cie San Francisco Rush. Moze 
ta gra okaze si^ oczekiwanym 
hitem? 

YuYo 
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Nintendo 64 




Grafika: 71% 



Dzwi<;k: 67% 




Ogolem: 69°/c 
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WarGods 



Nie tylko wyscigi sq slabo 
reprezentowane na Nintendo 
64, bijatyki röwniez. Do tej 
pory nie powstala zadna gra ; 



War Gods testuje engine 
stworzony na potrzeby znacz- 
nie wi^kszego i lepiej zakorze- 
nionego w historii gier kom- 
puterowych tytutu - Mortal 
Kombat (czwarta cz^sc tego 
cyklu ma wykorzystywad wla- 
snie engine War Gods, oczy- 




ktörej posiadacze mogliby bez 
zazenowania patrzec na Tek- 
kena 2 czy Virtua Fighter 2. 
War Gods tej sytuacji nie 
zmienia. Wedlug mnie to gra 
mierna, wyzuta z wszelkiej 
oryginalnosci - po prostu nie- 
ciekawa. 



wiscie poprawiony). W tej 
chwili nie ma s\q czym za- 

chwycac. Animacja postaci 
(owszem, sq ciekawie zapro- 
jektowane - to jeden z niewie- 
lu plusöw gry) jest jeszcze 



mniej naturalna niz w serii 
Mortal Kombat. Koniecznos'c 
wykonywania bardzo szyb- 
kich ruchöw okazuje sie wadq 
- raz jeszcze widac, ze joypad 
N64 (choc przystosowany do 
wielu rodzajöw gier) absolut- 
nie nie nadaje si$ do bijatyk, 
Grafika jest troche; mono- 
tonna, wi^kszosc aren wykona- 
no w röznych wariacjach czer- 
wieni - chociaz trzeba przy- 
znac, ze sq pola walki bardzo 
dobrze zrobione. Kilka dobrych 
stow möge, takze powiedziec o 
dost^pnych ciosach. Trzeci wy- 
miar gry pozwala na wi^kszq 
swobode^ atakowania przeciw- 
nika. Nietrudno teraz zasko- 
czyc drugiego gracza przej- 
sciem w glqb ekranu, a nast^p- 

nie wykonaniem jakiegos ciosu 
specjalnego. Na wzör Mortal 
Kombat, do gry wprowadzono 
tak zwane fatalities. (est to bru- 
talne zakohczenie wygranej 
walki - autorzy pofolgowali 
wyobrazni i obserwowane na 
ekranie sceny na pewno nie sq 
przeznaczone dla najmiod- 
szych. 

War Gods dla dwöch gra- 
czy to gra, powiedzmy, prze- 
cietaa. Za to War Gods rozgry- 



wana z konsolq jest po prostu 
slaba. Msci sie; tutaj nienatu- 
ralnosc ruchöw i ogölny cha- 
os na ekranie: jedyny sposöb 
na wygranie to ciqgte wyko- 
nywanie jakichs ciosöw, bez 
ustalania ich kolejnosci czy 
obmyslania strategii walki. 

Nawet jezeli na poczqtku 
plynna animacja moze przy- 
ciqgnqcna kilka godzin, to juz 
nast^pnego dnia okaze sie^ ze 
WG to gra plytka i ma niewiel- 
kqgrywalnosc. To test nowego 
engine'u... na koszt graczy. 

YuYo 




Midway 199 



American Computers & Games 







Bijatyka 




Nintendo 64, PC, PSX 



Grafika: 69% 




Dzwisk: 67% 




Ogöfem: 45% 




AUTORYZOWANY DYSTRYBUTOR : IPS, MIKAGE, CD PROJEKT, MAMSOFT. 



AMCE-COMM 




PC-CD 




TT 

688i MUNTER KILLER 

AD. 2044 

AD COR 

ADMTRAL SEA BATTLES 

ALBION 

ANIMAI . 

ASTERIX & OBELIX 

BATMAN FOREVER 

BLAM! MACHINEMEAD 

BLOOD 

BLOOD & MAGIC 

BROKEN SWORD II PL 

CA VE VVARS 

CHEESMASTER 5000 

CLASil 

CONQUEST EARTH 

DARK COLON Y 

DECATI fLON 3DO 

DFSTRUCTION DEI <BY II 

DUNGEON KEEPER 

ECSTATICA II PL 

ERADICATOR 

FIFA SOCCER MANAGER 

Fl .IP OUT 

GNOME 

GT I PACING 97 

GUTS'NGARTERS 
HEXEN II 

GNITION 

NCUBATION 

NDEPENDANCE DAY 

tüS " ALLY diAMP 

ISIS 

IB 

JEDI KNIGI IT 

JET F1GI ITER III 

KA.IKO I KOKOSZ CD 

KU LING TIME 

KRAZY IVAN 

KROLOWA SNIEGU 

.ANDSOF LORE II 4CD 

J:W LEON II 

JON 

.B.A. 2 
LULU I JEJ KS1.\2KA 
M.D.K. 

MEGAPACK 7 
MEGAS1XPAK 
MONOPOLY 
MOTOR ACER 
NECRODOMC 
Nl IL 98 
NO RFSPECT 
OUMPir SOCCER 
ORION BURGER 
OVFR TUE REICH 
PERFECT WEAPON 
PINBALL ILLUSION 
POSTAL 
PRINATEER II 
Q-AD. 

RELOADED 
RESIDENT EV1L 

fCQRCI BEB 
ETTLERS II 
SETTI .ERS II MISSION 
SR NX 

1ADQW OF Tl IE EMPIRE 
IADÖW WARRIOR 
I ATI FRED STFEI . 
SID MEIERS GETTYSBURG 
SU -ENT Tl- JUNDER 

SKAUT K WATERMASTER CD 

SMURFY SMURFOTEI E. 

STRIFE 

SU 27 FLANKER 

S EUROFIGHTER 21XX) 

SWI\' 3D 

TEMPEST 2000 

T0SAk, A K NIII,LAT,ON 

UEFA Cl IAMPIONS LEAGUE 

WARLORDS III 

WET LANDS 

X COM III APOCALYPSE 



154,00 

1SO.OO 

122.00 

«X3.00 

I5Ü.OO 

138.00 

145.O0 

8I.OO 

139.ÜO 

145,00 

145.00 

138.00 

164.ÜO 

11900 

143.00 

139.00 

160.00 

145,00 

9450 

93.00 

1SO.OO 

148.00 

119.00 

150.00 
9&00 

143.00 

119.00 

145.00 

I59.ÜO 

145.00 

155.00 

145.00 

145.00 

135.00 

13500 

69.00 

205.00 

160.00 

69.00 

135.00 

138.00 

109.00 

179.00 

49.00 

145,00 

130.00 

99.00 

I5S.OO 

199.00 

II 100 

15500 

145.00 

I58.O0 

15500 

sm 

14500 

119.00 

14500 

79O0 

134.00 

K3O.O0 

97.0(. > 

134,00 

I79.O0 

145.CX) 

138,00 

7900 

69.00 

205,00 




1GO.OO 
13420 
S9O0 
IIO.OO 
I35.0O 
122.00 
185.00 
136.00 
I29O0 
153,00 
145.00 
II9.00 
I55.00 
I4S.OO 
1GO.OO 
152.00 



SUPER OKAZJA - SUPER CENA 

ILOSC PROGRAMÖW 

W PROMOCJI OGRANICZONA 



ABSOLUTE ZERO 

ASSASIN 2015 

AZRAELS TEAR 

BASTION 

BIG RED RACING 

CHAOS CONTROL 

CHAOS OVERLORDS 

CLANDESTINY 

DOWN IN Tl IE DUMBS 

FIFA 

FIRE FICHT 

FIRE WIND 

FRONT LINES 

I IIDDEN WORLDS - LEVELE 

DO MAGIC CARPET 
KK.N.D. 
KATI IARSIS 
METAL RAGE 
MILLENIA 

MONTE CARLO CASSINO 
NET ZONE 
Nl IL 95 
NOC 

PI IANTASMAGORIA 2 
PIRANI IA 

SYNNERGIST 

RISE OF THE ROBOTS 

ROAD WARRIOR 

SCARA.B. 

SCORCHED PLANET 

SIDELINE 
SIM ANT 
SIM EARTH 
SIM FARM 
SLIPSTREAM 5000 

SPEED HASTE 

SYNDIC/\TE 4 

TFX 

THEME PARK 

Tl I1RD REICH 

KNIGI ITS CHASE 

TOONSTRUCK 

UNDER A KILLING MOON 

WING COMMANDER II 

WING COMMANDER III 



59.00 

78.00 

88.00 

49.90 

59.00 

39,10 

59.00 

76.00 

72.00 

39.10 

39.10 

65.00 

77.00 

37.00 
82.00 
59.00 
59.0Ü 
75.00 
55.00 
75.00 
29.00 
4990 
99.00 

59.00 
97.60 
S9.00 
59.00 
72.00 
55.00 
65.00 
39.00 
39.00 
39.00 

6I.OO 
45.00 

39.10 
59.9Ü 

39.10 
59,00 

59.00 
72.00 
78.00 
39.10 
49.00 



1S@© WTW«;6W W 



FIRM1E 



©2E(KA HA C1EB1E 




TTU- BF \D\ P' 

^J M. \GK ^ 

POPCH 'flffJj^VjlvM« 

RTKEG< IN (MAN R 
EDUKACJA I U2YTKI NA CD 




3D ATLAS 
33 LEKTURY 
ALBUM OF POLAND 
ATLAS POLSKI 
DYKTANDO 

EDI JKACYJNA KOLEKCJA 
ELEPI IANT 

GRECJA 

HISZPANIA 

I IISTORIA EUROPY 

MIEDZYWO.IENNE.I 

II WO.INA SWIATIWA 

NIEMIECKIE Z\VYCIFSTWA89.00 
JAK TO DZI. \LA 169.00 

KREDKA 39.00 

LETS DRAW KARYKATURY 93,00 



49.00 
33,00 
136.60 
139.00 
97,00 
35,00 
92,00 
59,00 
59.00 

89,00 






LITERAT 2.0 

MO.IE PIFRWSZ ABC 

NAJPIEKNIEJSZE MIASTA 

SWIATA 
NEW BEAT 2000 
OJCIEC SWIETY 
OKSFORDZKA I IISTORI A 

SWIATA DO I800r. 

OD I800r. 
PLAN MI AST A GDANSKA 
POKOI .ORUJ SWIAT 
POLSKIE FONTY 
Pr^OSTE DROGI II 
PRZEWODNIK PO W-WIE 
SMURFOWE PRZEDSZKOLE 

I. KSZTALTY I KOLORY 

2 MYSL I PAMIETAJ 

3. CYFERKI I LITERKI 

UNIYERSE BEYOUND 

WLOCI IY ._ w 

ZIEMIA WE WSZECI ISWIECIE 130.00 

ENCYKLOPEDIE- 

AMERYKI POLODNIOWEI 

BRONI 

IIISTORII SWIATA 

KOSMOSU 

MALARSTWA 

PRZYRODY 

PRZYRODY (I 

PTAKOW 

PWN 

SAMOCHODOW 

SEXU 

SPORTU 
SSAKOW. 
WSZECI IS Wl ATA 
MEDIA FACTOR: 

C\RS 

MAMMALS 

SPACE 

PLANES 
MS ENCARTA 
SLOWNIK J.POLSKIEGO 
VIRTUAL RIRD 

PROGRAMY DO NAUKI 
.'EZYKA ANG1ELSKIEGQ 
ENG1JSH+ BASIC 
ENGLISH+ INTERMEDIATE 
ENGLISI 1+ ADVANCED 
PROFESOR HENF*Y 

GRAMATYKA 

SLOWNICTWO 
YDP SLOWNIK COLLINSA 
YDP EURO PLUS+ 

JEDEN LEVEL 

PROFFESIONAL PACK 

NIEMIECKI 

LINGUA LAND 

WIELOJEZYKOWY 



99,00 
89.00 

69,00 
130,00 
96.00 

120.O0 
139.CO 
96.00 

59.00 

69.O0 

85.00 

. 75.00 

96,00 
9G.OO 
9Ö.OO 
134,00 
59,00 



103,00 
GG.00 

1G9.00 
99,00 
G9.00 

IG9.O0 
GG.OO 

1G9.00 
240.00 
88.00 
96.00 
88,00 

I40.00 

169,00 

99,00 
99,00 
99.00 
99,00 
155,00 
140.00 
119.00 



198,00 

198,00 

259.00 

89.00 

G9.00 

205.00 

20G.OO 
4IO.OO 
210.00 

236.00 





PC - DYSK 1,44' 

7 DNI 7 NOCY 

BATTLE 1SLE 

BODY SLAM WRESTLING 

CAMPAIGN 2 

DREAMWEB 

EKSPERYMENT DELF1N 

F 29 RETAI JATOR 

FIRST SAMURAI 

FRANKO 

GANDALF 

GEAR WORKS 

GUALITY 

HANNIBAL 

HAROLD'S MISSION 

INTERNATIONAL SOCCER 
ISI IAR 3 

KAJKO I KOKOSZ 

KINGS TABLE 

KOSMOS 

LAZ\RUS 

I JGA POLSK. \ MANAGER 

MANAGER PILKARSKI 

MEGA BLAST 

NOC 

OVERDRIVE 

PINBALL ILLUSIONS 

PLEXUS 

POLANJE 

R- ACTIVE 

SKAUT K WATERMASTER 

SLATERMAN 

SOLTYS 

STA LOWE NERWY 

STARSMIP COMMANDER 

TFX 

Tl IE MACI 1INES 

TYRIAN 

URBAN 

WORMS 



40.00 

28.00 

19.90 

104.00 

64,00 

1.00 



rz 



39.00 
30.00 
39.00 
39.00 
25,00 
59.80 
39,00 
39,00 

19.90 
45.00 
4950 

44.10 

29.90 

36.00 

9749.00 

19.90 
29.90 
49,90 
52.00 
59.00 

17.70 
53.00 

I5.00 
43.90 
34.90 
29.90 
29.90 
43.90 
59,90 
29,90 
29,90 
34,00 
115.00 



AMIGA 

ALFABET SMIERCI 

ARNIE 2 

ASTRAL 

REZ KMPROMISU 

RIONIC COMMANDO 

BODY BLOWS 

GALACTIC (AI200) 
BRYDZ 
BUDOKAN 

CLASSIC BOARD GAMES 
CO DO GROSZA 
CYBERFORCE 
DAN WILDER 

DATE GIRL 

DESERT WOLF 

DOM AN 

DRIIENSHAR 

EKSPERYMENT DELF1N 

ESKADRA 

F29RETALIATOR 

FIRST SAMURAI 

FOREST DUMB 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

FUNTURATUM 

FUTURE WARS 

GATE 2 FREEDOM 

HAROLDS MISSION 

I IELIOSFERA 

INTERCALARIS 

INTERNATIONAL SOCCER 

INDIANA JONES 

ISI L AR 3 

JAGUAR XJ220 

JURA.ISKI SEN 

KAJKO I KOKOSZ 

Kl JPIEC 

LAZARUS 

LIGA POLSK A MANAGER 

LOWCA GLOW 

MAGICZNA KS1CGA 

MEGA BLAST 

MEMO EXE 

MIASTO SMIERCI 

MIKL 

M1STRZ POLSKI 96 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA 1996 

PECI IOWY PREZENT 

PINI3ALL HAZARD 

POLE WAL.KI 

POI -TERGEIST 

PRO TENNIS TOUR 

PROJECT BATTLEFJELD 

PULSAR NOWOSC 

KA.ID PRZEZ POLSKL 

ROAD Rl JSt I 

ROBOCOD 

ROCK STAR 

RYCERZE MROKU 

SEN 

SKARB TEMPI .ARIUSZY 

SKAUT KWATERMASTER 

SKOCZNY JACUS 

SPEED WA Y MANAGER 2 

STREET FIGHTER 

STUNT CAR RACER 

S. TAEKWONDO MASTER 

SZAC1 IISTA 

TAJEMNICA BURSZT 

KOMNATY 
Tl IAURUS 
KRISTAL 

TOTAL FOOTBALL 
TRON 

TYRAN 

UBEKJAI200) 

W POTRZASKU 

WACUS THE m-lTECTIYE 
WORLF) RUGBY MANAGER 
WORMS 



39.00 
25.00 
29.00 
34.00 
950 

84.00 

25.00 

1830 

25,00 

21^0 
30,00 

20,00 
28,00 
42.00 
35.00 
35.00 
34,00 
29.00 
39,00 
28.00 
29.00 
29,00 
25,00 
39.00 
24,40 
32,00 
43.00 

31,00 
39.00 
25.00 
9.50 
43.00 
25.00 
20.00 
39.00 
29.90 
34.90 
29.00 
25,00 
25.00 
25,00 

lO.OO 
29.00 
39.O0 
39.00 
29.00 
29.00 
30.00 
29.00 
25,00 
2S.OO 
28,00 
25,00 
29.00 
29,00 

18.30 

950 
39,00 
35,00 
29.00 
29.00 
29.00 

4.00 
25.00 

950 

9.50 
39,O0 
35,00 

29.00 

4.00 

36.O0 

49,00 

26.00 

39.O0 

1950 

35,00 

35,00 

I7.O0 

102,00 



AMIGA - EDUKACJA I UZYTKI 

DEUTSCI I TESTER 14,90 
EDUKACIA KOLEKCJA TIM 3490 

ENGLISU MASTER ' 14.00 

FNGLISH TESTER 14,90 

ETEACHER ANGlELSKI 31,00 

GEOGRAFIA 1490 

GEOGRAFIA POLSKI lO.OO 

HIPER SLOWNIK 22.00 

I IISTORL \ 1450 

JFZYK ANGlELSKI 34iX) 

JF!ZYK NIEMIECKI 34,90 

KÖREPETYTOR FIZYKA 25.0O 

KOI^EPET>TOR GRAMAT. 25.00 

NAUKA JAZDY 39.00 

ORTOGRAFIA 1950 

ORTOGRAFIA PRO 25,00 

SLOWNIK ORTOGRAF. 15.00 

ORTOTF^IS 14 90 
PITAGORAS (PODST: 5,6,7,8; 

LICEUM: 1 11.111 l\ '.MATURA) 2450 

PLANETARIUM ßOO 

POLON1STA 35 OO 

SUPER D/\TER - NIEMIECKI 14,90 

^VISIELEC 3500 

YOU Ä ME ANG. CZ 123 3500 

YOU & ME FRANC NIEM. 3500 



SPKZRDAZ DETALlCZjNA 

GDANSK DVN'ORZEC GLOWNY 

PAWILON 333 

TEL 301-28-41 (do 45) W. 333 



SPRZEDAZ I IURTOWAAVYSYLK 

8ai25 GDANSK 

UL KARTUSKA 245 

tel. ZgiOSZ. (058) 302-10-44 

301-28-41 (do 45) w. 333 







TO TYLKO U-YOM-K NASZEJ OFERTY: ZAD/WON. NAPISZ A WYSl.LMY Cl FROGKAM 

W CIAGY 24 GODZI. KOSZTY WYSYLKI PROGRA.MU ZAWSZE 5 TL. jESl I ZAKUHS2 

2 PROGRAMY - 5% RABATU. 3 PROGRAMY - 10% RABATU * TAJF.MNICZY UPOMIM K 



OFERUJEMY W DOBREJ CENIE: 

- Karty diwi^kowö, - CUo^niki, - Joystick! (20 gat.) 

- DyskJelkl, - Boxy, - Filtry, - Tasmy do drukarek. 
• Rozszerzenla pami^ci. - Peryferia do AMIGI 



AMIGA CD 

GRY CD32: 

FLY HÄRDER 

GLOOM 

LEGENDS 

POWER F)RI\'E 

SPEEDBALL 2 

SPERIS LEGACY 

STRIP POT 

UFO ENEMY UNKNOWN 

\ITAL LIGHT 

UZYTKI: 

AMINET 13 

AMINET 14 

AMINET 21 

AMOS PD 

AMOS PD 2 

BEAUTY OF CHAOS 

DZWIEKI I MODULY 

EPAINT 

FRACTAL 

GLOBAL AMIGA EXPERIENCE 

MAGIC ILLUSIONS 

MULTI MEDIA TOOLKIT 1 

NETWORK 2 

SI IEER DELIGHT EROT 

SUPERMEMO 3.0 

TEXTURE HEAVEN 

ULTIMEDIA 3+4 

VIDEO CREATOR CD-32 



5150 

73.00 

6I.OO 

150.00 

43.00 

135,00 

32,00 

IOLOO 

25.00 



5B.OO 
58.00 
56,00 
78,00 
80,00 
55,00 
4050 
8650 
60.00 

105,00 
40.00 
20.OO 
84.00 
56.70 
80.00 

160.00 
57.00 

120.00 



PC - EDUKACJA I UZYTKI 



2X2 

ABC Cl IEMII 

13ELFER FIZYKA 

BELFER ORTOGRAFIA 

BRZDAC 

DZIEJN1A PODST. 



45.00 
34^0 

43,0(^ 
43,00 
34.90 
3930 



EDUKACIA KOLEKCJA TIM 59,90 




E-TE. \CI JER ANGlELSKI 
E TEACI IER FRANCUSKI 
E-TEACI IER NIEMIECKI 
GEOGRAFIA 
GEOMETRIA EXE 
I IISTOR IA 
HYPER SLOWNIK 

§:YK ANGlELSKI 
[YK NIEMIECKI 
REPETYTOR FIZYKA 
KÖREPETYTOR HISTORIA 
KÖREPETYTOR GRAMAT 
KURS MASZYNOPISANIA 
KURS PRAWA JAZDY 
LITERAT 
LITERK! CYFERKI 
LITERKI CYFERKI ANG. 
MAT 1 2-3 
MAT MIS 

MATEMATYKA 7-8 
MATEMATYKA 7. KOMPUT. 
MATMA 12 
MATMA 3-4 
MATMANIA 
ORTOGRAFIA PRO 
ORTOMAN1A 
PETERLAND ANG. 
PITAGORAS: 

EGZ DO SZK. SRBDNIEJ 
Hl LICEUM 

HI-IV LICEUM 

N'A'III PODST. WIN 

III LICEUM WIN 

III IV LICEUM WIN 

MATURA WIN 
POLON1STA 
POP ENGLISH 
POP BUSINESS ENGLISFI 
POP DEUTSCH 
POZIOMKOWA WROZKA 
QR BIURO 
QR TEKST 
SAMAR CHEMIA 
SM FIRMA 

TEST NA PRAWO JAZDY 
TESTY ZHISTORII 
URANIA - ASTRONOMIA 
YOU tk ME ANG. 



57SO 
40BO 
5750 
34,90 

16,60 
34,90 
49XX) 
34^)0 
34.90 
25.00 
25.00 
25.00 
56.00 
43,90 

51.00 
3550 
3950 
36.60 
35.00 
37,90 
39.00 
58.80 
77.00 
37.90 
25.00 
34.90 
58.60 

44.90 
44,90 

44,90 
47,00 

47,00 
47,CX^ 
47.00 
36.00 
47.O0 
47.00 
47.00 
49.00 
180.00 
117.00 
35.00 
366.00 
49.00 
48.80 
45.00 
35.40 



WYBRANE AKCESORIA 








JOYSTICK! I GAMEPADY: 
ACTION PÄD 
Cl IARGER 

DOMINA TOR 
EXPLORER PÄD 
INA ADER 
MASTER PÄD 
PHANTOM - 

JOY WITH THROTTLE 
SPRINT PÄD 

TERMINATOR 
PC OPTIX SV205 
SABRE PRO SY2I3 
GAME PÄD 6 SV233 
POWER PÄD PRO 

ANALOG & DIGITAL 
FLIGHT FORCE SV240 
FLIGi IT FORCE PRO SV241 
FLIGHT FORCE - FIRE 

CONTROL SY244 
MAG N UM 6 SV243 
CYCLONE 3D SV244 _^ 
STEERING Wl IEEL SV2ÖO 

liL(JSNIh;i 
AFROSPACE 
AEROSPACE 
A EROSPACE 
ACE 

F.LUL 







46,90 
90,00 
136,90 
67,90 
85,50 
70,90 

159,90 

57.00 

149.00 

142.00 

76.90 

62.50 

79.00 
106.9O 
146.90 



146SO 
128.90 
169.90 | 
346.00 




EXTREME 1O0W 154.90 
EXTREME I80W 329.90 
SURROUND I20W 199,90 




NOt'NDIJNK 
SOUNDLINK 
WOOFER 



ULTRA 
DELT. \ 
GAMMA 
V8O0 40 W 
\ 810 70W 
»\'820 120 W 
S\'840 160 W 
SV845 240W 
SY850 SL 
I60W 



185.00 

130.00 

I013O 

85,00 

115.00 

156.90 

174,90 

220.00 

309,90 
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Jaka jest prawdziwa natura 
Mocy nie wiedzieli nawet naj- 
znakomitsi naukowcy Jedi. 
Wiadomo bylo tylko, ze Moc 
potrafi kontrolowac poczyna- 
nia tego, kto sie niqposluguje, 
a jednoczesnie jest mu w du- 
zym stopniu posluszna. Jednak 
tylko nieliczni potrafili osiq- 
gnqc taki stopieri samokontro- 
li, by möc swobodnie uzywac 
Mocy. Tych wybraricöw nazy- 
wano Rycerzami Jedi. 

Moc moze stuzyc zaröwno 
Dobru, jak i Zlu. Ci, ktörzy wy- 
brali sciezke mroku dali sie 
szybko poznad w catej galakty- 
ce jako Ciemni Jedi. 

W kilka lat po zniszczeniu 
drugiej Gwiazdy Smierci Jerec, 
niezwykle pot^zny Ciemny 

Jedi, wraz z grupq oddanych 
mu wojowniköw mroku poszu- 
kuje tajemnicze) Doliny jedi. 
Tarn udajqsie zmarli Jedi. Tarn 
jest miejsce ich wiecznego od- 
poczynku. Tarn znajduje sie 
zrödlo Mocy. Tarn rozegra sie 
walka o Galaktyke. . 

Przeznaczenie Jedi 

jak kazda wielka saga, takze i 
ta zaczyna sie bardzo niewin- 
nie. 

W Nar-Shadda, gigantycz- 
nym miescie, siedzibie wszel- 
kiego rodzaju handlarzy, prze- 
mytniköw i ztodziei, Kyle Ka- 
tarn spotyka sie z pewnym in- 
dywiduum. To robot-naje- 
mnik 8t88. Miat za zadanie 
dowiedziec sie, kto zabii ojca 
Kyle'a, Morgana. Jednak 8t88 
okazuje sie dwulicowy. Powia- 
damia naszego bohatera, ze 
ktos zaplacrt mu wi^cej i od- 

chodzi. W tym momencie roz- 
poczyna sie akcja gry Jedi Kni- 
ght. 

Nie musze chyba nikomu 
tlumaczyc, ze jest to no wa gra 
FPP itd. Kazdy, kto choc* troche 
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inte- 

resuje 

sie grami | 

kompute- 

rowymi, 

wie doska- 

nale, co to 

takiego. Wie tez, ze JK to jedna 

z najbardziej oczekiwanych 

gier tego roku i... jedna ze spel- 

nionych nadziei - co ostatnio 

zdarza sie bardzo rzadko. Tym 

razem jednak twörcy dotrzy- 

mali stowa. Gra jest taka, ja- 

kiej sie spodziewatem. 

Jest w niej dokladnie wszy- 
stko, czego brakowalo w po- 
przedniej cze^ci. Mozna wre- 
szcie pograc z kolegami (na- 
wet przez I-net), mozna po- 
shagiwac sie Mocq, mozna... 
Zresztq o tym, co mozna pisa- 
lem juz w recenzji (Gambler 
12/97). 

Pot^ga Mocy 3Dfx 

Po raz kolejny nieoceniony 
Voodoo pokazuje, na co go 
stac. Jest to wynalazek zdecydo- 
wanie zaslugujqcy na ftobla. 

W normalnym trybie gra- 
ficznym granie na P133 w roz- 
dzielczosci wyzszej niz 
320x240 mijato sie z celem, 
podobnie jak ciosy miecza mi- 
jaly sie ze szturmowcami. Na- 
wet wlo-resie (wsumieniezbyt 
dopracowanym) gra bardzo 
czesto „zrywala". Jednak pod- 
iqczenie karty z chipem 3 Dfx 
zmienia dokladnie wszystko. 
Nagle na naszym ekranie po- 
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chaiczna brori 
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I lan Solo 



niejszy niz jcstes 
w stanie sobie 

r 

Obi Wan Kenobi 
(tuz przed tym, jak 
Darth Vader zamienil 

■ 

go w Obi Two Kenobis) 
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Mapy 



rowniez 
mozna 
byio zapro- 
jektowac 

t 



ciekawiej. 
Oskarzanie 
JK o zacho- 
wawczosc i 

niewielkie 
zmiany w stosunku do Dark 
Forces (gdy mowa o mapach) 
jest, moim zdaniem, uzasa- 
dnione. Czasem az trudno nie 
zauwazyc analogii. Takze za- 
gadki, z ktörych sfyneto DF, 
wystepujq w mniejszej ilosci i 
sq znacznie prostsze. Co nie 
zmienia faktu, ze kilka razy 
mozna sie w grze zaciqc i to 
na dosyc dtugo. Podpowiem 
Warn, ze czasem przydaje sie 
spojrzenie na mape. Widac na 
niej rzeczy niezauwazalne go- 
fym okiem. 

Natomiast jednego nie 
mozna JK odmöwic - jest MO- 

NUMBNTALNY. Przestrzenie, 
w ktörych sie poruszamy, sq po 
prostu gigantyczne. Upadek z 
200-metrowej wiezy nie jest tu 
niczym nadzwyczajnym. Ka- 
nion ma gJ^bokosc z pöt kilo- 
metra (jezeli w ogöle ma dno) . 
Niby nie, ale od razu przypo- 
mina sie^ pojedynek Luke'a z 
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jawia si^ pi^knie wyglqdajqca 
gra w wysokiej rozdzielczosci, 
z filtrowaniem tekstur (oraz 
wszystkimi sztiiczkami, jakie 
potrafi Voodoo) i to wszystko 
dziata IDEALNIE pjynnie (30 
fps) . JK pokazuje dokiadnie, 
w jakiego Mortstera zmienic 
sie moze nawet stoby Pentium 
za pomoeq tylko jednej karty. 
In na sprawa, ze grafika mo- 
giaby byc ladniejsza. Modele 
postaci nieco rozezaro wu j q - w 
poröwnaniu z tym, co mozna 
zobaezyc w Turoku albo w Qu- 
ake'u 2, wydajq sie kanciaste i 
niedopracoWane. Kyle czasem 
tez wyglqda nieco pokraeznie. 
Najlepiej prezentujq sie sztur- 
mowey. 



Vaderem w Miescie Chmur 
albo szyb wentylacyjny na dru- 
giej Gwiezdzie Smierci (ten, w 
ktörym wylqdowal pomar- 
szezony staruszek). Robi to 
wielkie wrazenie. 

Moc Johna Williamsa 
(i nie tylko jego) 



Caia ekipa zajmqjqca sie 
udzwiekowieniem JK wykona- 
!a kawal doskonalej roboty. 

Rozwodzilem sie j uz nQ d niie- 
czem swietlnym, ale to nie 
wszystko. Liczba sampli wyko- 
rzystanych w JK jest rzeczywi- 
scie ogromna. Podmuchy wia- 
tru, genialny odgJos kroczqce- 
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go AT- ST - przyklady mozna 
mnozyc w nieskoriczonosc. 
Dzwi^ki zmieniajqsie^ w zalez- 
nosci od tego, w jakim srodo- 
wisku przebywamy (inne sq 
pod wodq, inne w metalowej 
rurze) . Mozna wczuc sie^ w gr$ 
i calkowicie wtopic w otaczajq- 
cy nas komputerowy swiat. No 
i, oczywiscie, nie zapominajmy 
o samej muzyce. Opröcz stan- 
dardöw Williamsa, jest troche, 
nowych kawalköw napisa- 
nych specjalnie do gry. Ale i 
tak nie ma jak Main Theme, 
lecqcy przy napisach. 

Sagi cicig dalszy? 

Przerywniki filmowe sq, moim 
zdaniem, integralnq czeiciq 
gry komputerowe] . Dlatego do 
I szahi doprowadzajq mnie lu- 
dzie, ktörzy „wyklikujq" je, gdy 
tylko zobaczq. To tak, jakby 
zjadali tylko polowe, jablka, re- 

szte^ zostawiajqc na boku. 

W wypadku JK olewanie fil- 
miköw jest po prostu zbrodniq. 
Bez nich cafa intryga jest kula- 
wa i trudno zrozumiec, dlacze- 
go akcja toczy sie, tak, a nie ina- 
czej. A poza tym, dawno nie 
widziatem tak dopracowa- 
nych FMV. Wszystkie w wyso- 
kiej rozdzielczosci, co prawda 
nie w trybie pemoekranowym, 
ale za to na czyms, co przypo- 
mina wide screen (szeroki 
ekran, cos w stylu kinowego) . 
Twörcom doskonale udalo sie, 
polqczyc obrazy wykreowane 
przez komputer z „zywym" 
materialem fimowym. Nie ma 
sie, w sumie czemu dziwic - 
:>raco wali nad tym specjalisci z 

ldustrial Light & Magic, chy- 
a nie musze, nikomu tluma- 

czyc, co to za firma. 

Jednak filmiki majq zasa- 

dniczq wad<*. lest ich za malo i 







sq za krötkie. A do szalu dopro- 
wadziio mnie konczenie gry po 
stronie Ciemnej Mocy. Od mo- 
mentu wyboru strony (Jasna - 
Ciemna) do korica gry zoba- 
czylem TYLKO 1EDEN FILMIK. 
I co najgorsze, dokladnie ten 
sam, co dla Jasnej Strony i w 
tymsamymmiejscu. Uwazam, 
ze to Skandal. Chociaz nie je- 
stem zwolennikiem Strony 
Mroku, to jest to jawne lekce- 
wazenie tej wielkiej grupy 
skorumpowanych, oblesnych 
oszolomöw, uwazajqcych sie, 
za wybrahcöw i obroncöw po- 
rzqdku w Galaktyce. W rzeczy- 
wistosci jestescie... Yhm... Tro- 
che. sie^ zapedzifem. 

Zakoriczenie jest niezle, ale 
to juz musicie sami zobaczyc. 

A teraz czas przejsc do sed- 
na. 

Sedno 

Najpierw zajmiemy sie, zbro- 
jowniq. Dosyc rozbudowana 
(10 typöw broni), jest z czego 
wybierac. Broh dosyc przydat- 
na, choc dla niektörych typöw 
nie znajdziecie zastosowania 
w trybie Single player. Ale za- 
cznijmy od poczqtku (pomija- 

jqc pi^sci) . 

Bryar Pi- 
stol - dokla- I 
dnie taki sam I 
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jak w DF. Praktycznie przydaje 

si^ tylko na poczqtku pierwszej 

misji i sluzy do zalatwienia 

pierwszego posiadacza Blaste- 

ra. 

Strorm Trooper Rifle - tra- 

dycyjny Blaster. Bedzieäe go 

uzywac prak- 

tycznie przez 

calq gr^. Po- ' 

tem zastqpi ' 

go Repeater. To jedna z moich 

ulubionych broni, bo najbar- 

dziej kojarzy sie, z filmem. Jej 

wadq jest mala celnosc, wyni- 

kajqca z duzego rozrzutu. 

Thermal Detonator - gra- 
naty (takie same, odbezpie- 
czone, Leia pokazala [abbie 
Hutowi) . Dosyc przydatna 
brori, bo moz- 
na jej uzywac i 
na dwa rözne 
sposoby. Gra- 

naty albo ' — " 
eksplodujq od razu przy ude- 
rzeniu, albo toczq sie, i wybu- 
chajq dopiero po chwili. Do- 
skonale äo zrzucania na glowy 
przeciwniköw znajdujqcych siq 
nizej. Dlugosc rzutu zalezy od 
czasu przytrzymania fire. 

Bowcaster - kusza Chew- 
bacci. W grze poslugujqsie. niq 
Tuskeni (Ludzie Piasku). Po- 
czqtkowo przydatna, ale po- 
tem nie warto marnowac 

— , amunicji, ktörq 
wykorzystuje 
Repeater i Con- 
cussion Rifle. 
Wada - mala 
prejdkosc pocisköw (ci^zko tra- 
fic) , ale gdy dtuzej przytrzyma- 
my fire wystrzelimy wiekszq 
liczbe; pocisköw (do 5) . 

Repeater - jedna z dwöch 
najlepszych broni strzeleckich 
w grze. Pojedynczy strzal jest 
co prawda slabszy niz ten z 
Blastera, ale rekompensuje to 
szybkostrzel- l 
nosc i ideal na 
celnosc. Wy- 
korzystuje ten sam rodzaj 
amunicji co Concussion Rifle 
i Bowcaster. Mozna strzelac 
ogniem ciqglym albo pojedyn- 





• ■ 




czymi strzalami z trzech luf jed- 
noczesnie. Tego drugiego try- 

bu nie polecam. 

Rail Detonator - nazywany 
potocznie rakietnicq. Niezla 
broh. Przydaje sie, w momen- 
cie, kiedy skoiiczy si$ amunicja 
do Concussion Rifle. Moze 
strzelac pociskami, ktöre przy- 
czepiajq sie, do celu i eksplodu- 
jq dopiero po chwili. Przeza- 
bawnie wyglqda biegajqcy 
d o o k o 1 a 
szturmowiec 

z czyms ta- I 

kirn przyczepionym do glowy. 

Mniej zabawnie w podobnej 
sytuacji wyglqda Kyle. 

Sequencer Charges - sq to, 
po ludzku möwiqc, miny. 

Moim zdaniem, zupelnie nie 
przydajq si$ w grze pojedyn- 
czej. Nie wiadomo dlaczego 
eksplodujq zaraz po polozeniu 

(Fire 1), co 
po wo d u j e 
bardzo nie- 
przyjemne re- 
perkusje dla 
I „sapera-wan- 

nabe". Niemniej widze^ duze 
mozliwosci dla tej broni w try- 
bie Multiplayer. 

Concussion Rifle - jedna z 
najlepszych broni w grze. Co 
prawda, zostala znacznie osla- 
biona w stosunku do oryginalu 
z DF (tarn, zalatwiala prawie 
wszystkich 
widocznych 
przeciwni- 
köw) , ale 
nadal potrafi mocno namie- 
szac. Jej wielkqzaletq jest fakt, 
ze pocisku nie mozna odbic 
mieczem swietlnym - niesie 
wiec duze zagrozenie. Dlatego 
bardzo przydaje si^ w trybie 
Multiplayer. Nalezy uwazac 
przy strzelaniu z niej, bo robi 
niemile niespodzianki. 

I w kohcu najpotezniejsza 
b r o h w cale j g rze , czy 1 i 

miecz. 

„ To oficjalna brori Rycerza Jedi. 
Nie tak ciqzka i niezgrabna 
jak miotacz. 
Zeby jej uzy- I 
wac, potrzeb- 
ne jest cos 
wiecej niz tyl- 
ko dobre oko. Elegancka brori. 
A takze symbol. Kazdy potrafi 
strzelac z miotacza czy Blaste- 
ra, ale zeby dobrze poslug i wac 
sie mieczem swietlnym, trzeba 
byc kims r kto wyrasta ponad v 
przecietnosc. " 

Obi Wan Kenobi w 
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Zgadzam si£ w catej rozciq- 
gtosci. Jednak miecz swietlny 
to nie tylko elegancki symbol, 
ale przede wszystkim niezwy- 
kle pot^zna brori. Oferuje wie- 
le mozliwosci - uzyta we wta- 
sciwy sposöb calkowicie zmie- 
nia gr$. 

Z niepokojem myslatem, 
jak LucasArts rozwiqze pro- 
blem miecza. Baiem sie^ ze do- 







staniemy nowqsiekiere. z Qua- 
ke' a i cata zabawa ograniczy 
sie; tylko do bezmyslnego ma- 
chania. Okazato s\§, ze niepo- 
trzebnie si$ martwitem. Zadac 
mozna az dziesi^c röznych cio- 
söw. 

Stojqc w miejscu, mozna za- 
dac cios z prawej Jub z lewej 
strony (na przemian) . Podob- 
nie jest przy poruszaniu si£ do 
przodu (ci^cia znad gtowy) 
oraz do tytu (cieria od dotu) . 
To daje szesc. Nastejme dwa 
mamy w momencie robienia 
uniköw w prawo lub w lewo 
(jedne z najbardziej przydat- 




„swing" (machni^cie z prawej 
na lewq) osiqgany przez naci- 
sni^cie drugiego fire. Ostatni 
to cios w trakcie skoku. Szcze- 
rze möwiqc, nie spodziewatem 
sie^ takiej röznorodnosci. 

Blokowanie odbywa s\q au- 
tomatycznie (podobnie jak 
odbijanie pocisköw). Poczqt- 
kowo nie wydawato mi sie^ to 




dobrym pomystem, ale w mo- 
mencie, gdy zaczeto do mnie 
strzelac z Repeateröw trzech 
szturmowcöw, zmienitem zda- 
nie. 

Miecz jest broniq o niezwy- 
ktej sile. Jeden cios zatatwia 
wi^kszosc przeciwniköw w 
grze. Jezeli nauczycie si£ szyb- 
ko podbiegac i celnie ciqc - be;- 
dziecie niezwyci^zeni. Jednak 
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„I Herkules dupa, kiedy ludzi 
kupa". Jezeli b^dziecie mieli 
stycznosc z catym garnizonem 
szturmowcöw, nie polecam 
walki na miecz. Wi^cej straci- 
cie, niz zyskacie. 

Najskuteczniejsze ciosy to 
krötkie cieaa znad gtowy i 




uderzenia z uniköw. Te pierw- 
sze sq niezwykle szybkie i dajq 
mozliwosc wyprowadzenia ko- 
lejnego ciosu (najlepiej tego z 
pozycji „nieruchomej") . Cieria 
z boköw (ze strafowania) po- 
zwalajq nie tylko uniknqc ata- 
ku przeciwnika, ale takze ude- 
rzac w nie ostoni^te cz^sci da- 
ta (to przydaje s\q w walce z 
Ciemnymi Jedi), nie zostanq 
wi^c zblokowane. 

Kiedy walczymy defensyw- 
nie, przydajqsi^ ciosy od dotu. 
Majq stosunkowo dtugi zasi^g 
i tatwo nimi trafic 

Nieztym systemem jest sto- 
sowanie podwöjnego ciosu 
(Fire 2). Jezeli dobrze zgramy 
w czasie obiegniecie przeciw- 
nika dokota z uderzeniami, 
mamy szanse, trafic go dwa 
razy albo przynajmniej raz w 
plecy. 

Blokowanie nie zalezy od 
nas, ale jego szybkosc i skutecz- 
nosc bezposrednio wiqze sie^ z 
poziomem Mocy. Im wyzszy - 
tym lepiej blokujemy. 

Aha - z innymi Jedi mozna 
walczyc tylko mieczem. Kazda 
inna brori zostanie natych- 
miast wyrwana z rqk. Miecz 
jest jedynq broniq, ktörej nie 
mozna stracic. A poza tym, ist- 
nieje pewien kodeks post^po- 
wania Jedi. 

9 

Moc 

„Spröbuj jeszcze raz, Luke. 
Uwolnij sie od kontroli swia- 
domosci. Nie pröbuj sie kon- 
centrowac na niczym mate- 
rialnym czy psychicznym. 
Da j sie niese swemu umyslo- 
wi, a bedziesz w stanie uzyd 
Mocy. Nie planuj swoieh ru- 
chöw, niech kierujq nimi 
Twoje zmysty i odruchy 
Odrzuc mysl, odprez sie, 
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uwolnij swöj umyst, uwol- 
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Obi Won Kenobi 

Möwi Mistrz Yoda: 

„Pozdrowiony bqdz, Uczniu 
möj. Uczyd mam Ci^, bys sciez- 
ki Mocy mögt zbadac, nauezyc" 
sie_ ich i poznac je. Nietatwym 
zadaniem bedzie to, lecz by 
Jedi zostac, musisz to uezynid. 
Moc potrzebna jest w misji 
Twej i tylko z jej pomoeq ukori- 
czysz jq szcze^liwie. 

Wyborem Twoim bedzie 
Ciemna lub Jasna Mocy Stro- 
na. Jezeli zabijac niewinnych 
bedziesz, wkrötee Mrok po- 
chtonie Twöj umyst. Latwa to 
droga i szybka. 

Jezeli chronic ich bedziesz - 
dobro i swiatto kierowac b^dq 
Twoim i poczynaniami. Droga 
to petna wyrzeczeh (wszak nie 
bedziesz mögt kasowac prze- 
chodniöw), ale i nagroda wiel- 
ka b^dzie (fajne filmiki) . 

Moc neutralna 

Takq dysponowac kazdy 
Jedi moze. Zaröwno Ciemny, 
jak i Jasny. Po kazdym zada- 
niu Moc Twoja rosta b^dzie i 
przekazywac bedziesz jq mögt 
i rozwijacf wedle wtasnego 
uznania. 

Skok - wzniesd sie. mozesz 
jak ptak, wysoko i szybko. Uni- 

kac mozesz strzatöw 

wrogich i dostawac 
w miejsca tajemne, 
gdzie inaezej bys si$ 
nie dostat. Wielka to pot^ga, 
lecz uwazaj, gdyz im wyzej 
wzlecisz, tym bolesniej spa-- 
dasz. Rozwin jqnajszybciej jak 
mozliwym to b^dzie, gdyz po- 
trzebna Ci b^dzie. 

Bieg - nie jest Mocq nie- 

zb^dnq, lecz jako ,— 

pierwsza si^ poja- | 
wia. Rozwin jq tak I 
jak mozna i poza- ' — 
staw. Nie b^dzie Ci potrzebna 
w wiekszym stopniu. 

Przyciqganie - dziwna Moc 
jest to. Przydatna, ale raezej 

gdy z innym |edi 
walczysz (Multipla- 
yer). Bron mozesz 
przeciwnikowi wy- 
ciqgnqc, bezbronnym i podat- 
nym na Twe ciosy zostawiajqc 
go. Gdy tak uezynisz, zaiste, 
Ciemna Strona jest Twoim po- 
wotaniem. Jezeli przy zyciu go 
pozostawisz, ku Swiattu zmie- 
rzasz. 

Wzrok - potrzeb- 



na to Moc 1 przydat- 
na. W ciemnosci 
niby w dzien wi- — 
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Jasnosc i Mrok 

Jedi Knighttojednaznajlep- 
szych giertego roku. Godna 

I polecenia 
zaröwno 
milosni- 
kom Star 
Wars.jak 
igierFPP. 

I Wspaniale 

dziala z 3Dfx i dopiero na nim 
rozwija skrzydfa. Filmiki nie- 
co rozczarowuj^gr^aktoröw, 
ale s^doskonale wykonane. 
Absolutne „musiszmiec". 




dzieC zaczynasz, a i sztuczki 
|edJ nie bedq na Ciebie dziala- 
ly. Uniknqc mozesz wiec cio- 
söw znikqd. Widziec pozwala 
tez miejsca sekretne, przed- 
mioty ukryte i wrogöw na Cie- 



i 





•wiatla 
Nie jest tak ciezkq, jak wy- 
d(iw<K bysie moglo. Przydatne 
sq to umiejetaoSci i ulatwiajq 

walkv- 

Leczenie - Moc I 

du je zycie. Z zycia 
powstaje Moc. Kolo 
siezaniyka. 

Perswazja - latwo jest oszu- 
kac* proste i nie wycwiczone 

umysty. Wydawac 

sie im bedzie, ze 
szmer uslyszeli i na- 
I gle /.cjinq od smier- 
telnego ciosu Twego miecza. 

Oslepianie - trudna w uzy- 
du jest to Moc i malo przydat- 
ne i, gdy sam wal- 

czysz. Lecz gdy prze- 
ciwko innym stanqC 
pri dzie Ci, prze- 
wazyc ona moze szale^ zwycie- 
stwa. Bo cöz widzi wrög Twöj, 
gdy tylko swiatlo widzi? 

Absorpcja - zwieksza ona 
poziom Mocy Twojej, lecz tylko 

gdy ktos uzywa jej 
przeciwko Tobie. 
Trudno jej uzyc i 
late z niej korzySci. Mozesz 
olac. 

Protekcja - najlepszq Mocq 
ma jest. Pole wytworzone wo- 
köl Ciebie, prawie nietykal- 
nym Cie^ czyni. Blastery nie Ci 
nie uezyniq. Miecz moze Cie^ 
jednak zranic, gdy z wprawq i 
znawstwem uzywanym jest." 

ym miejscu musze^ 
zi^kowac Yodzie i odebrac 
j glos, bo nie jest on eksper- 
em od Strony Mroku. 

„Nie lekeewaz Ciemnej 
krony Mocy ". 

m Darth Vader 






Strona Mroku 

„Prosze sie tak nie zachwy- 

cac tym technologicznym dzi- 
waetwem, ktöre pan stworzyi, 

Tarkin. Zdolnosc zniszczenia 
miasta, planety, na wet calego 
ukiadu jest niezym wobec po- 
tegiMocy". 

Darth Vader 

„ Twoim wyborem jest Stro- 
na Mroku. Na za wsze zdomi- 
nuje ona Twoje przeznacze- 



h 



Qa Rahn 






Wyboru dokonujeeie po 
walce z Mawem, ale juz wcze- 
sniej sprawa zostaje przesq- 
dzona. Jezeli wybierzecie 
Ciemnosc, bedziecie mogli po- 
sftigiwac sie^ nastepujqcymi 
Mocami: 

Rzucanie - ciskanie przed- 
miotami w cel. Mozna do tego 

uzywac tylko nie- 
ktörych skrzyri i ka- 
mieni. (est to Moc 
bardzo przydatna w 
walce z innym [edi. 

Duszenie - stara sztuczka Si- 
thöw. Wtasciwle do momentu 
rozwiniecia jej do trzeciego po- 
ziomu nie ma sensu jej uzy- 
wac. Za slaba w sto- 
sunku do kosztöw. j 
Poczqtkowo nie wy- 
starezy nawet na za- 
bicie szturmowea. Nie ma sen- 
su pröbowac na innych Ciem- 
nych (edi. Chyba ze gracie w 
trybie Multiplayer. 

Bfyskawice - pomarszezony 
staruszek uzywal ich na Lu- 
ke'u. Moim zdaniem - kolejna 
I bezuzyteczna Moc. 
Zuzywa koszmarnie 
I duzo energii, ciezko 
niq trafic i zabiera mato zdro- 
wia. Szkoda zachodu. 

Destrukcja - dosyc przydat- 
na, jezeli rzeczywiscie jest do- 
brze rozwinieta. Pomaga zwla- 
szcza w walce z [erekiem, kiedy 

/// 
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ten zaezyna uciekac. I 
Mala skuteeznose 
przeciwko sztur- I 
mowcom. Przerost 
formy nad tresciq. 

Wzrok Zla - niby fajna za- 
bawka, ale nie ma co poröw- 

nywac z Protekcjq Jasnej Stro- 
ny Mocy. Bylaby bardzo sku- 
teczna jako brori masowej za- 
glady przeciwko duzym gru- 
pom wrogöw, ale za krötko 
dziala. Zupemie nieprzydatna 
w walce z Ciemnymi (edi. 

Möj os ad 

Moim zdaniem, Jasna Strona 
oferuje wiecej. Perswazja jest 
doskonalym sposobem na kil- 
kunastu przeciwniköw. Po pro- 
stu znikamy i kasujemy jedne- 
go po drugim. Protekcja to naj- 
lepsza Moc, jaka istnieje. Daje 
prawie idealnq nietykalnosc. 
Niestety, nie mozna jej uzywac 
w trybie Multiplayer. 

Natomiast wiem z autopsji, 
ze w walce 1 na 1 Ciemna Stro- 
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na jest potezniejsza. Graiem z 
jednym lamerem, ktöry uzy- 
wa. caly czas duszenia i rzuca- 
nia - do momentu, w ktörym 
znalaztem Concussion Rifle i 
przestalem si^ bawic w sztucz- 
ki Jedi. 

(ednak wybör strony zalezy 
tylko od Was i Waszego cha- 
rakteru. Ja pozostan^ Jasnym 

T _ J* 



ZooltaR the Jedi 

PS Dzi^kuj? Mistrzowi Yo- 
dzie za to, ze natchnqt mnie 
swoim duchem. Fajny z Ciebie 
pokurez. 

PPS Uzupelnienie tekstu w 
Klubie 3D, na str. 46. 
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LucasArts 1997 



IPSCG 



PC CD-ROM 



Grafika: 72% 




Dzwiek: 95% 




Ogolem: 85% 



Wymagania sprz^towe: 
P90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2x, Windows 95 
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Incubation: Time Is Run- 
ning Out to gra strategiczna z 
podziatem na tury. Ze wzgl^du 
na nie wielkq skale. dzialari (od 
1 do 7 zotnierzy) mozna ]q na- 
zwac grq taktycznq, a pod 

wzgl^dem konstrukcji nie- 
ktörych scenariuszy (np. Escort 
Dr. Reich) - logicznq. 

Gra troche^ przypomina X- 
Com. Dowodzimy w niej od- 
dzialem komandosöw. Kazdy 
zomierz dysponuje punktami 
akcji, za ktöre w ciqgu jednej 
tury moze przemiescic sie. na 
okreslonq odlegfosc lub oddac 
kilka strzatöw. 

Najwi^kszq atrakcjq gry 
]est kampania skJadajqca s\q z 
30 poziomöw. W rzeczywisto- 
sci sq to 33 misje - wielowqt- 
kowosci wi^c niemal nie ma. 
Widac, ze misje zostaly wyko- 
nane duzym nakladem pracy. 



ler recrlvrd 7 fxprrWncr po 
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W Incubation wykorzysta- 
no engine 3D z Extreme As- 
sault: animacje w czasie rze- 
czywistym, SVGA, 65 tys. kolo- 
röw. Obraz terenu walki moze- 
my zobaczyc oczami dowolne- 



go komandosa lub z röznych 
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Umozliwia to dobrq orientacje^ 
w terenie i dokladne piano wa- 
nie dziatan. Zmiany poJozenia 
kamery podczas przemie- 
szczania zomierzy, otwierania 
drzwi itd. pot^gujqnaströj. 

Animowane wstawki (takze 
intro i outro) sq przeci^tnej ja- 
kosci - klasq nie doröwnujq 
grafice. Wyglqdajq raczej dzi- 
wacznie. 

Efekty dzwi^kowe zostaty 
zrealizowane na bardzo wyso- 
kim poziomie, podobnie jak 
nastrojowa muzyka. 

Doswiadczenie 
i umiejctnosci 

Do walki nigdy nie mozemy 
wystawic wi^cej niz 6 koman- 
dosöw. Dlatego nalezy rekru- 
towac tylko jednego zomierza 
(pod koniec dojdzie do nasze- 
go oddziutu Mendel - z nie- 
wielkim doswiadczeniem, ale 
duzq liczbq punktöw umiejct- 
nosci) . Lepiej nie trade nikogo 
z grupy, poniewaz do korica 
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Autorzy co chwila zaskakujq 
nas nowymi, interesujqcymi 
pomyslami. Wlasciwie w In- 
cubation mozna znalezc tylko 
dwie nudne i... m^czqce misje 
- w jednej trzeba broniq recz- 
nq zlikwidowac Al'Coo, w 
drugiej - Tr'Yn. 

Istniejq takze pojedyneze 
misje Instant Action - przygo- 
towane dla 1 - 4 graezy (gra 
wieloosobowa przez Internet, 
siec, modern, kabel lub na jed- 
nym komputerze) . Nie sq jed- 
nak tak interesujqce jak kam- 

Mimo przechwalek produ- 
centa, Sztuczna Inteligencja 
nie nalezy do najmocniej- 
szych. Potwory nie sq zbyt bty- 
skotliwe, np. koncentrujq sie, 
na na jblizej stojqcym koman- 
dosie. (ednak juz samq liczbq 
wrogowie utrudniajq nam zy- 
cie. 



I 



w 



Opmwa 

Dzwiek i graliko tworzq dosko 
nalq, pelnq napiecia atmosre 






Wyposazenie 



* Jrtprt- 

Coti n Sk -;ii 
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Light Armour 
Coii io filtlh o 



SU^dVd Armour 

Cail ?0 SkilH G 

»'■jw| Armour 
Coli *0 Sk U 



Coit 10 



Coi( 10 



sk.iw 



Sh.lk 3 



foil 10 



SU i* 



ü 




Coit ItO Sk>i4 
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EqulpmirM Potnlu 
Skid Püintt 
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Battle 

Fitness 



Scan Module 
Long Range Scan 
Light Stimulant 
Heavy Stimulant 
Targetsystem 
Munpack 
Jetpack 
Banner 
Explosionpack 
Light Armour 
Standard Armour 
Attack Armour 
Heavy Armour 
Servosystem 
Sma/f Medikit 
Large Medikit 



1 

1 

2 
4 

2 

1 
2 
3 
4 
2 



Punkty umiejctnosci konieczne do zakupu: 
Light Heavy Technical Medical 

Weapon Weapon Skills 

Proficiency Proficiency 



2 
4 



1 
2 





5 
1 
3 
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1 
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1 
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Togglt Litf 



B*ck 



Leadership 
Skills 
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Bron 



HJJT: 



gry nie b^dziemy w stanie osiq- 
gnqc tak wysokiego poziomu 
umiejetaosci. 

Punkty doswiadczenia zof- 

nierze uzyskujq za zabijanie 
potworöw - na poczqtku na- 
wet za zlikwidowanie „mi^sa 
armatniego", pözniej przyrost 

jest bardzo powolny. Nawet 
zbyt powolny - za zabicie 
Al'Coo z broni r^cznej koman- 
dos dostaje 3 punkty! 

Wraz ze wzrostem doswiad- 



czenia otrzymujemy punkty 



Punkty umieJQtnosci konieczne do zakupu; 
Battle Light Heavy Technical 

Fitness Weapon Weapon Skills 

Proficlency Proficiency 




Light Combat Gun 
Advanced Combat Gun 
Standard Assault Rifle 
Sniper Rifle 
Double Fire 
Heavy Machine Gun 
Rapid Fire Mach ine Gun 
Flame Thrower 
Mine Thrower 
Plasma Gun 
HiEnergy Laser 
Multi Target Destroyer 








lu oraz niewielki zapas amuni- 
cji (5/10). 

Plasma Gun - doskonafa 
brori! Duza sila ognia, mozli- 
wosc atakowania grupy prze- 
ciwniköw (lepiej uwazac, by 
nie trafic w swoich), wie^ksza 



ilosc amunicji (10/20) . Podsta- 



wowe wady to: niewielki za- 
si^g (10 pol) i szybkie prze- 
grzewanie sie. broni (2 strzafy) . »• 
HiEnergy Laser - duza sila T 
ognia i celnosc, nie trzeba mar- * 
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fl££ Light Comb«! Gun 
^ Coil 10 Skllli Q 


-* 

• 

* Coit ?0 Skills 


1 * 


— «£» Standard Aisaulfc K\> m 

*Tbil 50 Skills 


Call 40 Sktfl 




WF— Doubl« Fir« 

■ "" Coil SO ShAlf 


t ,^^ Hm» t M«hm» Gu" 
Coit SO Sk'ls 


■ •* 


•— - K4pld Flr» M#cHlno Gun 
Coil tO Skllli 


E"r| ■■*■ f\»m% Throwsr 
» P Coit 40 Ski.ls 




'T Minf Throwir 

Coit 10 Skilli 


"_^. ^ __ Pl«ma Ciun 
* * Coit 10 Skills 




Coil 70 Sk li 


. 5 ^-5'» Mu*tl favsji 

Call 10 <*W i 



maga 2 punktöw akeji. N< 
lezy pami^tac o du- 
zym roz- 





rzucie 



Mi UflH 







Equlpmint Potntu 
Skill Painti. 



IUI, 



1540 



,1*1 
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Toggli l il 



B.ck 



umiej^tnosci (maksymalnie 
15, w tym 3 za pochwaty), 
ktöre pozwalajq nam zakupic 
bron i wyposazenie. 



Bron 

Light Combat Gun - niewiel- 
kie: zasi^g, sila ognia i zapas 
amunicji... Nalezy jaknajszyb- 
ciej kupic cos innego! 

Advanced Combat Gun - 
nieco lepsza bron. Dodatkowq 
zaletq jest bagnet, ktörym 
mozna atakowac znajdujqce 
sie; na sqsiednich polach po- 
twory. 



Standard Assault Rifle - 
standardowy karabin, wystar- 
czajqcy w poczqtkowej fazie 
gry. Mq bagnet. 

Sniper Rifle - doskonala 
bron. Bardzo duzy zasi^g i do- 
bra celnosc. 

Double Fire - najlepszy ka- 
rabin z broni lekkiej. Doskona- 
ly w obronie i ataku (duza 
szybkosc chlodzenia) . Przynaj- 
mniej trzech komandosöw po- 
winno byc wyposazonych w 
bron tego typu, pozostali - w 
bron ci^zkq. 

Heavy Machine Gun - naj- 
prostsza bron ciezka. Mo duzy 
zasi^g i sile, ognia. Strzal wy- 
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- mozna zlikwi- 
dowac wiejeej niz 
jednego potwora, ale 
takze przypadkowo tra- 
fic znajdujqcego sie. w po- 

blizu zolnierza. Wada 
HMG - nie mozna przejsc 
do stanu obrony. 

Rapid Fire Machine 
Gun - ulepszona wersja 
HMG.-Dziaia w dwöch . 
trybach: jako standar- 1 
do wa bron ( 1 punkt na 
strzal; mozemy przejsc ( 
do obrony) oraz ceka- \ 
em (2 punkty) . 

Flame Thrower - 
mozna skoncentro- 
wac ogieri na jed- 
nym przeciwniku 
lub na wi^kszym 
obszarze. Powaz- /« 
nq wadq FT jest | 
niewielki zapas ^\ 
amunicji (stan- ^ 
dardowo na 5 
strzalöw; Mun- 



; zwi^ksza t^ ' 

liczb^do 10). 

Mine Thro- 
wer - moze slu- 
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nia rakiet lub 
stawiaez min. 
(ego wadq jest 
duza I iczba punk- 

töw potrzeb- 



odda- 
n i a - 
trza- 
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Under-City 

Jest to najciekawsza misja w 
kampanii - musimy maksymalnie 
rozproszyc oddziat, jednak wszy- 
scy zoJnierze powinni ze sob^ 
wspötpracowac. Przyj^lem zatoze 
nie, ze przynajrnniej dwöch ludzi 
ma karabiny Double Fire, a jeden 
- ciQzki karabin maszynowy. 




A. Naszym zadaniem jest urucho- 
mienie (w ci^gu 20 tur) prze- 
f^cznika znajduj^cego sie na 
wysoko potozonej platformie 
w pötnocnym rejonie pomie- 
szczenia. 




B. Musimy zlikwidowa£ jednego 
„niewidzialnego" EeThera. 
Poniewaz potrafi si§ regene- 
rowaö, trzeba go zabic w cza- 
sie jednej tury - na tym zada- 
niu powinna si§ skoncentro- 
wac znaczna cz$s£ grupy. 




C. Oddzia-f, poza jednym zotnie- 
rzem z Double Fire, moze skie- 
rowac sie na pölnoc. Jeden z 
komandosöw musi wejsc na 
platform§ windy. Powinien 
mied przynajrnniej 1 punktak- 
cji ? by m6c zej£c z niej po do- 
tarciu na döt. Reszta grupy ma 
za zadanie ostaniac go. 

D. Gdy winda [C] znajdzie siq na 
dole, platforma [D] podjedzie 
do göry. Teraz, jesli komandos 
zszedt z windy [C], drugi zot- 
nierz moze zjechac na dcrt win- 
d<\ [D]. Wtedy [C] podjezdza 
do göry i mozemy skierowac 
na pöfnoc kolejnego zotnierza. 



Lcpiej nie strzelac 

oze wtcdy eksplodowac. 



ma 



twic sie o amunicji ! Mozna tez 
paralizowac przeciwnika... Je- 
dyna wada to szybkie grzanie 
sie, - juz po 3 strzaiach. Najlep- 
sza brori, jakq mozemy kupic. 
Multi Target Destroyer - 
duzy zasie^g, celnosc i sila 
ognia. Mozna atakowac kilku 
przeciwniköw jednoczesnie. 
Pewnq niedogodnosciq jest to, 
ze strzal kosztuje 3 punkty. 
Niestety, najwi^kszq wadq 




E. Komandos, ktöry zjechal na 
döl platform^ [DJ, moze pöjsc 
do windy E. Gdy wejdzie do 
niej, powinien miec wystarcza 
jqc^ liczbe punktöw, by zlikwi- 
dowac czekaj^c^ na görze 
„delegacje" (RayThery) lub 
przejsc w stan obrony. 




F. Jednego z gorzej wyszkolo- 
nych zotnierzy nalezy skiero- 
wac do likwidacji wychodzq- 
cego z tunelu n mi§sa armat- 
niego". Wtedy wystany na 
gör§ komandos b^dzie mögt 
siQ znacznie szybciej poru- 
szac. 




m 

G. Zofnierze, ktörzy znajduj^ sie 
na dole, powinni poczekac na 
pojawienie si$ dwöch 
EeTheröw {kolejno, w krötkim 
odst<?pieczasu). Lepiej 
oszcz^dzac Double Fire 
i strzelac do RayTheröw 
z innej broni, 

H. Kolejny problem, z ktörym 
trzeba si$ uporac, to ci^gte 
dostawy „mi^sa armatniego".,. 
Inaczej komandosi pod^zaj^- 
cy na pötnoc b$d^ sie wlekli 
krok za krokiem. Do tego za- 
dania nadaje siQ doskonale. 
zotnierz z ci^zkim karabinem 
maszynowym. 




I. 



Moze on dosyc skutecznie 

operowac cekaemem nawet z 

duzej odlegtosci - cz^sto li- 

kwiduje 2 z 3 zaatakowanych 
potworöw. 



broni jest Smieszna liczba 
amunicji (4/8). 

Wyposazenie 

Scan Module i Long Range 
Scan - informujqnas o znajdu- 
jqcych sie, w poblizu potwo- 
rach. Scan Module warto kupic 
jak najszybciej. Powinien go 
miec przynajrnniej jeden ko- 
mandos. Natomiast Long Ran- 




J. 



Ostrzaf b^dzie skuteczniejszy 
z mniejszej odlegtosci. Przy 
dobrym ustawieniu zotnierz 
jest w stanie „rozstrzelac" jed- 
nym strzatem wszystko, co tyl- 
ko wyjdzie z kanaföw... 




K. Teraz jeden z komandosöw 
moze sprawdzic zawartosc 
skrzyri, a drugi - wejsc do 
windy [M], ktöra zawiezie go 
na platform^ z przet^cznikiem. 




L 



W tym czasie samotny koman- 
dos powinien juz dotrzec w 
poblize dzwigni, ktöra urucha- 
mia tQ wfasnie wind?. Musi 
zaj^c pozycje, ktöra pozwoli 
mu na skuteczn^ walk$ z 
„miesem armatnim" w trybie 
obronnym... Teraz moze uru- 
chomic winde. 




M. Komandos wjedzie na platfor- 
mQ i uruchomi prze^cznik. 
Misja zakohczyfa sjq sukce- 
sem. 

Zakup cekaemu w misji 1 4. to 
prosta sprawa. Troche gorzej 
jest z Double Fire. Jezeli w misji 
mamy tylko jednego komandosa 
z DF, nalezy wyslac do przel^cz- 
nika uruchamiaj^cego wind§ 
dwöch stabiej uzbrojonych zo*- 
nierzy. Na pöfnoc powinnismy 
skierowac tego z Double Fire - 
ze wzglQdu na liczb^ strzalöw, 
ktöre mozemy oddac z tej broni, 
jestto najskuteczniejszy sposöb 
ikwidacji EeTheröw. 



•^ na 



Wnioski 

Incubation to doskonafa, na- 
strojowa, oryginalnagra. Jed- 
na z najlepszych strategii 
roku 1997. 



ge Scan jest standardowo („za 
darmo") dodawany do pleca- 
köw odrzutowych... 

Light i Heavy Stimulant - 
dodajq odpowiednio 1 lub 2 
punkty akcji jeden raz w czasie 
trwania misji. Bywajqprzydat- 
ne, gdy trzeba szybko wykori- 
czyc zagrazajqcego nam po- 
twora lub gdy wskazany jest 
pospiech przy wykonywaniu 
zadania, np. aby w misji Hea- 
ters uniknqcparabomb... 

Targetsystem - zwä^ksza 
dwukrotnie celnosc dowolnej 
broni. Do nabycia go potrzeba 
az 5 punktöw umieje^tnosci 
technicznych - lepiej je prze- 
znaczyc na zakup lepszej bro- 



• I 




Munpack - zwi^ksza dwai- 
krotnie zapasy amunicji. Pod- 
stawowe wyposazenie. Kupic 
jak najszybciej ! 

Jetpack - plecak odrzutowy. 
Umozliwia szybsze przemie- 
szczanie sie_ zolnierzy - mogq 
przeskakiwac przez sciany oraz 
zajmowac miejsca np. na kon- 
tenerach, gdzie b^dq bezpiecz- 
ni przed niektörymi potwora- 
mi. Koniecznie kupic! W ostat- 
nich misjach powinni go miec 
wszyscy komandosi. Skok wy- 
maga przynajrnniej 1 punktu 
akcji, ale zuzywa wszystkie 
punkty, jaklmi dysponuje ko- 
mandos. 

Banner - poprawia kondy- 
C JS psychicznq znajdujqcych 
siq w poblizu komandosöw, 
umozliwia tez obrone, we wszy- 
stkich kierunkach. Niestety, 
wymaga zbyt wielu punktöw 
doswiadczenia... 

Explosionpack - umozliwia 
niszczenie wylotöw tuneli 
Scay'Geröw. Pojawia si^ tak 
pözno, ze wlasciwie nie ma go 
doczegouzyc... 

Light, Standard, Attack i 
Heavy Armour - cztery typy 
pancerza. Heavy Armour ma 
najlepsze parametry, jednak 
jest tak ci^zki, ze spowalnia 
(o 1 punkt akcji) zomierzy. 
Mozna, co na jwyzej, wyposa- 
zyd wniego jednego komando- 
sa z plecakiem odrzutowym. 
B^dzie si^ przemieszczat na 
tyly wroga, by odciqgnqc uwa- 
g^ potworöw od naszych glöw- 
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Kursor myszy povvinien znajdowac si^ w krzyzu celovvnika. 




Potwory 





RayTher 

„Mi^so armatnie". Nie jest nie- 
bezpieczny, chyba ze atakuje od 

I tylu koman- 
dosa posia- 
daj^cego 
Attack Ar- 
mour. Naj- 
cz^sciej wyst^puje w znacznych 
ilosciach - duze zuzycie amuni- 
cji. 
Gore'Ther 

Niebez- 
pieczny, ale 
powolny. Ma 
doskonai^ 
zbroj§ f ktöra 
chroni go z 
przodu. Nie 
ma sensu 
marnowac amunicji, jezeli nie da 
si$ strzelic mu w plecy... 

Cy'Coo 

Ma bron 
dalekiego 
zasi^gu. Jest 
catkowicie 
cdporny na 
zwykty 

ostrzal, zli- 
kwidowac 
go mozna jedynie w trybie obron- 

nym - gdy strzela do naszych zot- 
nierzy. Wyst^puje tylko w dwöch 
scenariuszach. Warto pami^tac, 
ze atakuje pola, na ktörych w po- 
przedniej (!) turze stali komando- 
si. Dlatego oddziat povvinien 
znajdowac si§ w ruchu. 
EeTher 

■ Prawie nie- 
widzialny... 
Nie jest zbyt 
niebezpiecz- 
ny, jednak 
nie tak latwo 
go zlikwidowac - ma zdolnosc 
regeneracji. Musimy wi§c skon- 
centrowac na nim ogieh i starac 
s\q go zabid w jednej turze. 





nych sü. Pozostali zomierze po 
winni mied Attack Armour 
Chroni wprawdzie 1 m 
przodu, ale jest bardzo skutecz- 
ny i nie ogranicza mobilnosci. 



Ei'Em ricilfcl 11 Eipirlnoipiliti 
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Squee'Coo 

Ma niezty 
pancerz i 
bion. Jezeli 
nie porusza 
si$, moze 
oddac dwa 
strzaty. Nie- 
tatwo go zra- 
nic, a zraniony zmienia si$ w 
SqueeThera. 
Squee'Ther 

Porusza s\q bardzo szybko. 
Atakuje kfami i szponami. Lepiej 

zlikwidowac 
go, zanim 
podejdzie 
blizej, chod 
niewiele 
moze zdzia- 
♦ac przeciw porz^dnemu pance- 
rzowi. 
AI'Coo 

Prawdziwe monstrum. Wyst^- 
puje tylko w dwöch scenariu- 
szach - w jednym mamy do dys- 

pozycji 

ComBota, w 
drugim mu- 
simy go zli- 
kwidowac 

tylko za po- 

moc3 broni r^cznej! PotQznie 
opancerzony, bardzo odporny. 

Rozerwie na strz^py wszystko. 
co znajdzie si§ w jego zasi^gu. 
Na szcz^scie jest powolny... 
DecTher 

Bardzo szybki i smiertelnie nie- 
bezpieczny. Gdy ugryzie koman- 

dosa - z zot- 
nierza zosta- 
je tylko „mo- 
kra plama". 
Niewielkim 
^^^^^^^^^^ pociesze- 
niem jest to, ze n paj^k M ginie od 
wfasnego jadu. Jezeli atakuje nas 
tego typu potwory, lepiej zeby 
przynajmniej dwöch komando- 
söw przeszto w tryb obrony (tutaj 
nie b^dzie leczenia ran!). 





Servosystem - zwi^ksza o 1 
liczbe. punktöw akcji. Bardzo 
wazny element wyposazenia. 
Nalezy zakupic go jak najszyb- 
ciej. 






Ray'Coo 

Moze prowadziö ogieh na duzd^ 
odlegtosc (2 strzaty, jesli stoi w 
miejscu). Ma pancerz sredniej 
jakosci. Doskonale skacze - bio- 

logiczny od- 
powiednik 
plecaka 
odrzutowe- 
go. Jednak nie potrafi odpowie- 
dnio wykorzystac tej umiej^tno- 
sci - najcz^sciej faduje si$ pro- 
sto pod lufy zolnierzy. 
Pyr'Coo 

Bardzo niebezpieczny. Ma do- 
skonaly pancerz i bardzo dobr^ 

bron (tylko 
1 strzalw 
turze). Za- 
miast prowa- 
dzic pojedy- 
nek na duzy 
dystans, lepiej usun^c si§ z linii 
ognia, przygotowac zasadzk^ i 
poczekac, az sam do nas podej- 
dzie... 
War'Goo 

■ Wyst^puje 
w tylko jed- 
nym scena- 
riuszu. Jest 
niezniszczal- 

ny, Nalezy 

unikac jego 
ognia - strzela na wprost, z duz^ 

sifa i celnoscic\... 

Tr'Yn 

Paj^k-matka. Nie nie moze si^ 
röwnac z tym potworem. W kaz- 

dej turze ro- 
dzi trzy paj^- 
ki DecTher. 
Jest niesa- 
mowicie od- 
^^^^^ porny i trze- 

ba si$ naprawd^ niezle napraco- 
wac, by go zniszczyc. Mozemy 
go spotkaö tylko w ostatniej misji 
- Space Port #2. 





miejsce trafienia pocisku. Na 
przyklad, gdy walczymy z 
AI'Coo czy Tr'Yn powinnismy 

celowac nieco w döt - nogi sq 
ich stabym punktem. W wy- 
padku marych celöw, np. Squ- 
ee'Ther - walmy w sam sro- 
dek. Jezeli potwör jest osloni^- 
ty z jednego boku scianq^ lepiej 
przesunqc troch^ celownik w 
drugq strone^ Zabawne, ale 
skuteezne. Wymaga od graeza 
nie tylko zr^cznosci, ale i... 
cierpliwosci! 

Bardzo wazne jest ustawie- 
nie zolnierzy, czyli kierunek, w 

ktörym b^dq zwröceni po wy- 
konaniu kazdego ruchu. Szcze- 
gölnie istotne jest to w wypad- 
• ku, gdy chroni ich Attack Ar- 
mour. Stabiej chronieni po- 
winni znajdowac si$ z tyhi. 

Niekiedy warto odpoczqc" - 
zyskujemy dodatkowy punkt 
akcji w nast^pnej turze. 

Lepiej nie strzelac, gdy bron 
jest przegrzana - moze wtedy 
eksplodowac. 

Ogromne znaezenie ma 
opeja przejscia w stan obrony - 
czasami lepiej poczekac, az po- 
twory podejdq bljzej. W wielu 
misjach cz^sc komandosöw 
musi chronic reszte^ grupy pod- 

czas tury przeciwnika. 

Nalezy pami^tac o oszcz^- 
dzaniu amunieji. 

„Przyparty do muru" zol- 
nierz moze wpasc w panik^ 
(ma tylko 1 punkt akcji) . Jezeli 
oslania go porzqdny pancerz, 
to wrög nie moze go zranic, ale 
i tak nie mamy z niego wielkie- 
go pozytku. Musi wtedy odpo- 
czqc jednq tur^, ale nie pod 
ostrzalem... 

Jacek Ilczuk 






1 Small i Large MediKit - 

o umozliwiajq leezenie rannych 
i. komandosöw (odpowiednio 
>- regeneruje 1 lub 3 punkty zy- 
cia ). Najcz^sciej wystarcza 
Small MediKit - powinni go 
miec wszyscy cztonkowie od- 
dzialu. (ezeli jakis komandos 
zostanie ranny, wycofujemy 
go z „pierwszej linii", a wlecze- 
niu moze uezestniezyc kilku 
zolnierzy. 

Strategie i taktyka 

*» Podczas strzelania musimy... 
celowac! To chyba doweip fir- 
my Blue Byte! Kursor myszy 
powinien znajdowac si$ w 
krzyzu celownika. Mozemy tez 
w ten sposöb kontrolowac 
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PC CD-ROM 



Graf. ka: 91% 



Dzwi^k: 92% 




Ogölem: 93% 



Wymagania sprzQtowe: 
Pentium 90, Windows 95, 
16 MB RAM, 35 MB na dysku 
twardym, CD-ROM 2*, SVGA, 
mysz 




Imperialisci wygineh (moze 
z wyjqtkiem Rosji, gdzie na 
wszystko trzeba czekac dtuzej) . 

Kazdy szanujqcy siq strateg bq- 
dzie wiec potrzebowat chwili, 
by z kroczqcego prostq drogq 
do celu generala, realizujqce- 
go swe zadanie kilkoma gwal- 
townymi uderzeniami, prze- 
istoczyc sie; w fatszywego, prze- 
biegtego, cierpliwego polityka, 
zdolnego szybko zawierac so- 
jusze i jeszcze szybciej je zry- 
wac. Oto kilka porad dla tych, 
ktörzy nie mieli okazji zostac 
imperialistami (po prostu, 
zbyt pözno sie^ urodzili), ale 
chcieliby nadrobic te zalegto- 
sci, zasiadajqc do gry Imperia- 
lism. 

Gospodarka i Handel 

Sq to dziedziny, od ktörych na- 
lezy rozpoczqc budowe. impe- 
rium. Bez zaplecza surowco- 
wego, rozwini^tej sieci trans- 
portu oraz silnego przemyslu 
nie ma co wszczynac awantur. 

W poczqtkowej fazie gry bu- 
dujemy stolicy, w wyborze 
miejsca kierujqc sie, zasobami 
zywnosci - im wieksze i bar- 
dziej röznorodne, tym wiecej 
mieszkaricöw mozna wykar- 
mic, unikniemy tez proble- 
möw z transportem, ktöry trze- 
ba tworzyc od zera. Potem na- 
lezy stopniowo rozwijac wszy- 
stkie galezie przemyslu, szuka- 
jqc surowcöw (w scenariu- 
szach historycznych mozna so- 
bie w pözniejszych latach da- 
rowac poszukiwanie ropy na 
bagnach; przeszukatem mape^ 
3 razy i nie nie znalaztem) i 
uwazajqc, by nie przeinwesto- 
wac - nalezy dostosowac wiel- 
kosc przemyslu do naprywajq- 
cych surowcöw. 

Wraz z odkrywaniem bo- 
gactw naturalnych trzeba 




„Zgodzilem si? na ten caly nonsens 
tylko po to, aby car nie stracil twa- 
rzy wobec Europy. W praktyce b^d^ 
jednak polegal na Bogu i moim 
ostrym mieezu. I sram na wszystkie 
ich decyzje," 

cesarz Wilhelm II o Konferencji Pokojowej 
wHadzew 1899 r. 



rozbudowywac siec kolejowq. 
Stacje poczqtkowo powinno 
s\q umiejscawiac tylko w 
okolicach wyst^powania su- 
rowcöw bqdz zywnosci. Od 
pewnego poziomu kolej bq- 
dzie w stanie przewozic röw- 
niez pölprodukty wytwarza- 
ne wstolicach prowineji oraz 
towary w pefrii przetworzo- 
ne. Wtedy oplaca sie; budo- 
wac kolej röwniez przy mia- 
stach, ktörych produkcja od- 
ciqza przemysl stolicy. 

Przychodzi jednak czas, gdy 
- mimo nieszczedzenia wysil- 
köw - surowce wydobywane w 
kraju nie wystarczajq. Wybiera- 
my wtedy kraj, z ktörym mamy 
najlepsze stosunki dyploma- 





tyczne i wysylamy tarn poszuki- 
waeza, aby sprawdzil, czy w 
görach nie ma mineralöw, zas 
inwestora, aby kupowal pola 
bawelny, pastwiska i lasy. Mo- 
ze my skorzystac z praey obeych 
poszukiwaezy i przystqpic do 
przetargu na danq ziemie^ - je- 
sli przegramy, kasa zwraca 
pieniqdze. Jesli jednak cos 
znajdziemy, trzeba szybko wy- 
slac tarn inwestora i kupic zie- 
mie. Röwnie szybko trzeba rea- 
gowad, gdy upadnie jakies mo- 
carstwo (co zazwyczaj wiqze 
si£ ze zdobyciem jego stolicy) - 
jego kolonie uzyskujq suweren- 
nosc, a kopalnie, farmy czy tar- 
taki nawet o najwyzszej wydaj- 
nosci sprzedawane sq po cenie 
ziemi. Okazja! 

Jesli cheemy dzialac w kraju 
neutralnym wobec naszego, 
nalezy wraz z inwestycjami 
rozpoczqc ofensyw^ dyploma- 
tycznq, majqcqna celu pokojo- 
we podporzqdkowanie sobie 
tego paristwa. 



Jesli cheemy rozwinqc han- 
del zagraniczny, musimy miec 
flöte; o duzej ladownos*ci, aby 
möc przewozid sprzedawane 
oraz zakupione towary (a tak- 
ze wojsko). Trzeba pamietaef, 
ze przy sprzedazy towaru kom- 
puter wybiera z listy pierwsze 
pozycje. Jesli tonaz floty han- 
dlowej wynosi 30, a my wybie- 
rzemy 30 ubran, 30 mebli i 30 
narzedzi, to przewiezionych 
zostanie tylko 30 ubran (i nie 
bedziemy w stanie sprowadzic 
surowcöw) . 

Rozlozenie tadunku ma 
röwniez znaezenie podezas 
wojny. Poniewaz komputer 
sprzedaje kazdy oferowany 
przez nas towar jednemu part- 
nerowi zagranieznemu, moze 
sie, zdarzyc, ze przykladowe 30 

sztuk czegokolwiek zostanie 
przej^tych przez wroga razem 
z flotq. Co innego, gdy do 
ochrony tego jednego trans- 
portu wyznaczymy silnqeskor- 
t$. Zawsze jednak wrög jakims 
cudem moze zagarnqc statki, 
a wtedy... 

Duza ladownosc floty han- 
dlowej jest wazna takze pod- 
ezas transportu jednostek woj- 
sko wych. Ich masa röwna jest 
liezbie armat, potrzebnych do 
ich wyprodukowania. 

Dyplomacja 

Stuzby dyplomatyczne majq 
za zadanie wspomagac' go- 
spodarka przez oswajanie 
malych paristw i zdobywanie 
w ten sposöb ich rynköw zby- 
tu na w pelni przetworzone 
towary. Sluzy do tego kilka 
srodköw. 

Najprostszy jest handel, 
a wtaseiwie jego speejalna 
odmiana - handel dyploma- 
tyczny. Chcqc si^ zblizyd do ja- 
kiegos paristwa, zaezynamy 
kupowac wszystko, co oferuje, 
nawet jesli nasze magazyny sq 
zawalone stertami tych surow- 
cöw. Taka gotowosc do zakupu 
wszystkiego mile zaskakuje 
partnera - rosnie jego sympa- 
tia do naszego kraju. Oczywi- 
scie, cierpiqna tym nasze kolo- 
nie, od ktörych nie bedziemy 
kupowac, ale one nam nie 
ucieknq. 

Z pozostalych metod dzia- 
lania najskuteczniejsze, a zara- 
zem najbardziej przykre dla 
portfela sq subsydia, czyli 
zywa gotöwka wreezana w for- 
mie lapöwki krajom, z ktörymi 
cheemy sie^ fraternizowac. Na- 
lezy je stosowac ostroznie i wy- 
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zostana podbite. z kim bqdziemy handlowac? 




biörczo (zwtaszcza na poczqt- 
ku gry) , bo zaden budzet pari- 
stwowy nie wytrzyma zbyt du- 
zego drenazu wymuszonego 
konkurencjq (jesli inni dajq, 
zaezyna sie. licytacja, kto da 
wi^cej) . Koncentrujemy s\q za- 

tem na jednym paristwie (po 
oswojeniu go otrzymujemy in- 
westora) i dopieszczamy je 
sporq sumq (w miare^ szybko 
nalezy osiqgnqc poziom 3000 
lub 5000) , az stanie sie. naszq 
koloniq. Potem rozglqdamy 
sie^ za nast^pnym. Majqc na 
koncie kilkaset tysi^cy mozna 



sqto kraje szczegölnie modne, 
a wi^c sq raezej tanie. 

Czysto dyplomatycznym in- 
strumentem sq uklady o nie- 
agresji i koalieje mocarstw. 
Uklady o nieagresji sq o tyle 
przyjemne, ze tak naprawd^ 
niezego nie gwarantujq, a 
ocieplajq wzajemne stosunki. 
Tak samo koalieje. Podpisac 
umowe^ mozna (lepiej wtedy 

wyglqda sytuacja na mapie). 
Jednak jesli obey napadnq so- 
jusznika, nalezy najpierw po- 
röwnac sify swoje i przeciwni- 
ka (nie wolno liezyc na koali- 




(szkoda statköw - zostanq wy- 
tapane, a dodatkowo zaplaä- 
my za surowce, ktöre i tak 
bejdq przechwycone po dro- 
dze). 

A reeepta na punkt pierw- 
szy? Musimy byc silni i zwarci 
(gotowi, zakladam, jestesmy) . 
Wojne. bardzo tat wo wywolac, 
ale trudniej skonezyc. Wrög 
zwykle prosi o poköj wtedy, 
gdy jestesmy o krok od jego 
unicestwienia i dlatego pod 
zadnym pozorem nie nalezy 
pokoju przyjmowac (kompu- 
ter, niestety, tez stosuje t^ za- 
sadej. Jedynym wyjqtkiem 
jest wybuch innego konfliktu, 
w ktörym jestesmy zmuszeni 
wziqc udzial. 

Nie nalezy zatem wszczy- 
nac wojny, gdy jej koniec nik- 
nie daleko w przysziosci. Za- 
wsze moze pojawic sie. nowy 
konflikt, ktöremu juz nie podo- 
tamy i z naszego imperium zo- 
stanie nedzny ogryzek ze stoli- 
cq (jesli bedziemy mieli troche^ 
szcz^scia). Poza tym, warto 
zgromadzic w stolicy lub in- 
nym miescie portowym znaez- 
ne oddziaty, miec zaplecze su- 
rowcowe, wystarczajqcy tonaz 
floty handlowej do przerzuca- 



brac si$ jednoczesnie za 3 
paristwa lub wi^cej, jednak 
pod warunkiem, ze nie ma in- 
nych sponsorö w - inaezej stra- 
eimy pieniqdze, zachowujqc 
n^dzne Status quo: wybrane 
paristwo b^dzie kochac wszy- 
stkich, nie dajqc sie. przylqczyc 
do nikogo. 

Gdy zakoriezenie gry pla- 
nowane jest po roku 1885, 
trzeba zwröcic uwage^ na po- 
tencjalnych dostawcöw ropy. 
Pod koniec XIX wieku pojawiq 
si^ bowiem czolgi, bron mo- 
gqca zupemie zmienic mape; 
politycznqswiata. Do ich pro- 
dukeji potrzebna jest wlasnie 
ropa. Warto zatem od poczqt- 
ku zainteresowac sie. wlqcze- 
niem do imperium krajöw ob- 
darzonych przez Los (i gene- 
rator map) samymi piaskami. 
Tym bardziej ze w poczqtko- 
wej i srodkowej cz^sci gry nie 





cjanta, bo kazdy potrafi zosta- 
wic Cie. na lodzie!) i na tej po- 
stawie podjqc decyzje. o przy- 
stqpieniu do wojny. 

Skoro juz mowa o wo j nie. 

Przystepujemy do niej, bo 
cheemy lub bo ktos nas zmu- 
sit. Na temat tej drugiej ewen- 
tualnosci nie b^d$ sie^ rozpisy- 
wal, bo nawet ubezpieczenie 
na zycie nie obejmuje takiego 
wypadku. Trzeba tylko pami§- 
tac, by przestawic calqproduk- 
cje^ na wojennq, a przy slabej 
flocie wojennej zaprzestac 
handlu i przejsc na autarkie. 



nia oddzialöw i silnq eskadre^ 
wojennq broniqcq dost^pu do 
naszego portu w stolicy. 

Przed wypowiedzeniem 
wojny nalezy gruntownie 
zbadac sytuacja mi^dzynaro- 
dowq - sympatie i antypatie 
paristw, uklad sojuszy. Moze 
sie^ bowiem okazac, ze lokal- 
ny konflikt zrazi do nas pra- 
wie caly swiat i postawi pod 
bron imperia, z ktörych pot£- 
gq militarnq nasze nie moze 
sie^ röwnac. 

Nie nalezy sie. takze spieszyc 
z interwencjq w przypadku, 




gdy ktos wypowiewojn^pari- 
stwu zaprzyjaznionemu z nami, 
ale jeszcze nie wlqczonemu do 
naszego imperium. Ma ono za- 
zwyczaj atrakcyjne krainy, 
ktöre cheielibysmy miec, ale 
napadac potenejalnego soju- 
sznika nie wypada. Nalezy za- 
tem poczekac, az wrög zajmie 
jakqs jego krainy, a pözniej 
wlqczyc si^ do wojny i odbic jq, 
zyskujqc slaw^ wyzwoliciela i 
ziemi^ na wlasnosc..., nie tra- 
cqc przyjazni napadni^tego 
kraju. Takie dzialanie mozliwe 
jest jednak tylko wtedy, gdy 
mamy silnq armi$, a przeeiw- 
nik nie nalezy do pot^znych. 
Niekiedy za slabiutkq armijkq 
zdobywajqcq prowincj^ moze 
przyjsc wielka armia, ktöra po- 
lknie reszte. niewielkiego pari- 
stwa, zanim zdqzymy cokol- 
wiek zrobic. 

Wojna 

Prowadzenie wojny w sensie 
strategicznym sprowadza sie^ 
do obrony wtosnego teryto- 
rium i swych kolonii oraz za- 
atakowania przeciwnika w 
miejscu ; gdzie si^ nas nie 
spodziewa. 

Skutecznq obrony powinien 
zapewnic nam System fortöw 
w prowinejach nadbrzeznych 
- kazdy obsadzony co naj- 
mniej jednym oddziafem arty- 
lerii najnowszego typu. To, w 
polqczeniu z obronq terytorial- 
nq, przez caly czas obecnq w 
prowineji, powinno wystar- 
czyc do odparcia 90% ataköw. 
Nieco silniej bronione powin- 
ny byc krainy majqce zloza su- 
rowcöw naturalnych i, rzecz 
jasna, stolica (jej wöd powin- 
na dodatkowo bronic silna 
eskadra morska) . Warto takze 
uwaznie sledzic wybrzeze i 
przyglqdac si^ wrogim silom 
zblizajqcym si^ do niego. 
Mogqone (choc wcale nie mu- 
szq) wiezc desant, dlatego - je- 
sli mamy jakies rezerwy woj- 
ska (powinny byc w stolicy) i 
miejsce w pociqgach czy na 
statkach - lepiej je przerzucic 
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w zagrozone miejsce. Majqc 
sporq flote^ mozemy sobie po- 
zwolic na eskortowanie stat- 
köw handlowych. Dobrze przy 
tym stworzyc tyle zespoföw 
okretöw wojennych, ile trans- 
akcji sprzedazy mamy do prze- 
prowadzenia. 

Gdy komputer znajdzie 
nasz slaby punkt, co jakis czas 
bedzie pröbowaf najeehac wy- 
brane terytorium. Wystarczy 
trzymac niewielkie sily do 
ewentualnego odbicia natar- 
cia - komputer dziata dose 
schematycznie, wiec nie po- 
winno byc z tym problemöw. 

Ataki powinny byc w miare^ 
mozliwosci wykonywane na 
terytorium paristwa przeeiw- 
nika (paraliz transportu we- 
wnettznego), w polqczeniu z 
blokadq morskq jego stolicy 
(paraliz handlu z koloniami) , 

Odetniemy go wtedy od su- 
rowcöw, a sami zyskamy ich 
dodatkowe zrödto. B^dziemy 
mogli zatopic bqdz przejqc 
cz^sc floty handlowej przeeiw- 
nika. Po uderzeniu mozemy 
przerzucic armie^ w inne miej- 
sce swiata, na terytorium ja- 
kiejs swojej kolonii (zostawia- 
jqc niewielki garnizon), tarn 
uderzyc na wroga i powröcic, 
gdy on uda sie. z wojskami w 
rejon ostatniego uderzenia. 

Brzmi to moze chaotycznie. 
Jednak dzi^ki takiemu dziala- 
niu nie napotkamy wiekszego 
oporu. Minimalizujemy straty, 
a tym samym zmniejszamy 
maksymalnie odst^py mi^dzy 
kolejnymi atakami, jakie byty- 
by potrzebne do wyleczenia 
ran. (edyny sensowny cel - sto- 
lica - jest na tyle silnie bronio- 
ny, ze frontalne uderzenie za- 
zwyczaj koriezy sie^ kle^kq. 

Przy planowaniu ataköw 
nie nalezy zbytnio ufac pro- 
gnozom generalöw. W miej- 
scu, gdzie widzq oni kilka jed- 




Imperialistyczne 
zapQdy 

Nie wszyst- 
kim spodo- 
basie. 
Triestjako 
stolicaAu- 
stro-W^- 
gier, ale 
wszyscy powinni docenic 
rewelacyjnie oddana. atmo- 
sferQ XIX i poczatku XX 

wieku, bardzo dobrze zreali- 
zowana.dyplomacje., calkiem 
przyjemne bitwy i sensow- 
nie rozwi^zan^ gospodark§. 
A wszystko to podane w 
sposöb wprawdzie upro- 
szezony, ale jakze przejrzy- 
sty! 



szczenie artylerii przeciwnika. 
Jesli sie^ powiedzie, wrög rzuca 
wszystkie swoje jednostki do 
ataku i wtedy wybieramy dro- 
g$ post^powania. 

Pierwszq metod^, polegajq- 
cq na calkowitym niszczeniu 
zblizajqcych sie^ do naszych li- 
nii jednostek, stosujemy wte- 
dy, gdy mamy silnq armi?. 
Nalezy najpierw niszczyc od- 
dzialy liniowe przeciwnika, 
majq bowiem szanse^ wycofac 
s\q do sqsiedniej prowineji 
(obrona terytorialna przestaje 
na jakis czas istniec) . 

Oslabianie, stosowane przy 
duzej przewadze liezebnej sla- 
bej armii przeciwnika (np. 
mnöstwo piechoty przeciw na- 
szym czolgom i artylerii) , pole- 
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nostek moze ich staejonowae 
kilkanascie czy kilkadziesiqt z 
najnowszymi modelami dzial 
- nie broniona stolica mocar- 
stwa jest zawsze mirazem. 

Bitwy mozna rozgrywac na 
2 sposoby: wyniszczajqc lub 
oslabiajqc wroga. Niezaleznie 
od stylu, w jakim prowadzimy 
bitwe^ naszym najwazniej- 
szym celem powinno byc zni- 




ga na atakowaniu kazdej jed- 
nostki, az zaeznie sie^ ona wy- 
cofywac z pola bitwy. Do ni- 
szczenia jednostek przystejpu- 
jemy w koheowej fazie walki, 
gdy uciekajq ostatni przeeiw- 
nicy. Realizowanie tej taktyki 
moze byc trudne, gdy wojska 
przeciwnika prowadzone sq 
przez generala. 

Jesli dysponujemy przewa- 
gq technicznq (nowsza gene- 
raeja dzial), mozemy przyjqc 
postawej pasywnq. Wrög sam 
do nas przyjdzie, chociaz jest 
bez szans. Gdy atakujemy i 

wojska walczqcych stron sq na 
tym samym poziomie tech- 
nicznym, musimy wszystkie 
jednostki ruszyc do przodu, 
przesuwajqc artyleri^ co naj- 
mniej o 2 pola. To, ze znalezli- 
smy si$ pod ostrzafem przeciw- 
nika nie znaczy, iz on znalazl 
si§ w naszym polu ostrzaftj - 
artyleria w obronie ma zasi^g 
wi^kszy o jedno pole. 

Gdy zdecydujemy si^ na od- 
wröt, mamy do wyboru dwie 




drogi: wycofywac si^ samo- 
dzielnie lub nie ruszac si^ wca- 
le, proszqc o uaktywnienie ko- 
lejnych oddzialöw. Zlecenie 
komputerowi wykonania od- 
wrotu odpada, gdyz robi to 
beznadziejnie, tracqc niepo- 
trzebnie oddziafy. Ten drugi 
sposöb mozna zastosowac, 
gdy sity obu stron s<\ zröwno- 
wazone: nie jestesmy tak slabi, 
by wrög mögf nas pobic, rusza- 
jqc do przodu w pierwszej tu- 
rze, ani tak moeni, by pokonac 
jego obron^. Daje to 100% 
pewnosci na wyjscie z bitwy 
bez szwanku. 

I jeszcze ostatnie wskazöwki 
bitewne: konieeznose posiada- 
nia zawsze najbardziej zaawan- 
sowanego technieznie sprz^tu 
(skuteeznose wi^ksza o kilka- 
dziesiqt procent) i darowanie 
sobie budowy saperöwpo wpro- 
wadzeniu dzial kolejowych. 
Dziala te majq taki zasi^g raze- 
nia, ze nie trzeba burzyc fortöw, 
by dobrac si^ przeciwnikowi do 
tylnej czesci ciala, a przy tym sq 
bardziej uniwersalne. 

W grze Imperialism wszyst- 
ko wyglqda prosto, bo forma 
nie jest skomplikowana. Trud- 
nosc gry polega na wywazeniu 
wszystkich czynniköw: gospo- 
darki, dyplomacji i wojskowo- 
sci tak, by wspölgrafy i wzaje- 
mnie nap^dzaly swöj rozwöj. 
Mam nadziej^, ze möj opis po- 
moze Warn osiqgnqc pozqda- 
nq harmoni^, jesli wczesniej 
mieliscie z tym klopoty. 

Sir Haszak 
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Pewnie nie wszyscy Czytel- 
nicy pami^tajq slynnq gre^ 
Scorched Earth i jej niezliczo- 
ne klony. Wiejkszosc jednak 
powinna znac hit Andy'ego 
Davidsona sprzed pöttora 
roku - Worms. Teraz pojawila 
sie, kolejna cz^sd w wersji tyl- 
ko na PC. 

Worms 2 oprawq graficznq 
i dzwiekowq w niewielkim tyl- 
ko stopniu przypomina swojq 
poprzedniczk^. Natomiast gry- 

walnosc ma röwnie wspanialq. 
Aby gra nie byia uwazana 
za stary produkt w nowym 
wydaniu, autorzy postarali 
sie^ o sporo swiezych pomy- 
slöw. Jednym z nich jest roz- 
budowanie do maksi- 
mum opcji konfiguracyj- ^ 
nych. [uz w pierwszej 
czefci Worms trudno 
byto przebrnqc przez 
wszystkie opcje. Teraz 
trudno znalezc para- { 

metr, ktörego nie usta- 
wialby sam gracz. Oczy- 
wiscie, nie wszyscy bexiq 
zachwyceni mozolnym 
dopasowywaniem kaz- ' 
dej opcji do wtasnego 
gustu, lecz radze^ zapo- 



znac sie, przynajmniej z 
podstawowym menu. 

Pierwszy dement, od 
ktörego zalezy taktyka 
grania, to 

plansze, "• 

czyli pola walki robaköw. Sq 
dwa podstawowe rodzaje: 
Open, czyli plansze otwarte, 
oraz Cavern - w formie wy- 
rzezbionych w terenie jaskiri, 
obramowanych dookola (to 
wyklucza wypadanie roba- 
köw poza obszar planszy) . 




PUNS2Ä 7YPÜ OPfN 




PUNS2A TYPU CAVERN 



Plansze Cavern sqprzezna- 
czone przede wszystkim dla 
müosniköw akrobacji (czyli 
zwolenniköw uzywania Liny i 
Bungee) oraz broni dalekiego 
zasi^gu. Wielbicielom spo- 
tkari „tfaszq-f-tfasz" polecam 
poziomy otwarte, w ktörych 




robaki ulokowane sq w mniej- 
szych odlegtosciach od siebie. 
Ale to nie wszystko. Cavern 
mogq miec podfoze lub nie 
(wtedy spycha si§ wroga ze 
skal), zas poziomy Open 
mogq miec ksztalt pagörköw, 
na ktörych stojq robale, lub 

wydrqzonych tuneli. Wybie- 
racie te plansze, ktöre Warn 
najbardziej odpowiadajq. 








W przeciwienstwie do po- 
przednich wersji (wtym ostat- 
niej - Worms: The Director's 
Cut na Amige), w Worms 2 
nie ma mostöw, ktöre cz^sto 
wyst^powaty na planszach 
Cavern. Ich znikni^cie mozna 
chyba wytlumaczyc (tak mi 
sie^wydaje) latwosciquSmier- 
cania wielu robali jednym 
strzatem. I jeszcze jedna, chy- 
ba najwazniejsza röznica mi$- 



dzy poziomami Open i Ca- 
vern: wybierajqc planszy Ca- 
vern mozemy sie^ pozegnad z 

prezentami zsylanymi w po- 
staci paczek. Nie majqc dost^- 
pu do tajnych broni, musimy 
pozostac przy tych stand ardo- 

wych - wiem jednak, ze wielu 
graczy woli wlasnie takq „czy- 
stq" gr§. 
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A teraz pora na 

robaki. 

Wydawatoby si£, ze tutaj gracz 
nie ma nie do powiedzenia - 
i znöw diabet tkwi w szcze- 
gölach. Mozna ustalic podsta- 
wowe wspöfczynniki bohate- 
röw gry - zaröwno plusy (czy- 
li zasöb energii, jakqposiada- 
jq robaki na poczqtku kazdej 



runay; , jok 1 minusy (np. roz- 
miar „uszkodzeri" doznawa- 
nych po upadku z wysokosci) . 
Nowosciq jest mozliwosd 
schronienia sie; (lub ueieezki) 
po uzyciu dowolnej broni. 
Warto korzystad z tego jak 
najeze^ciej, nie tylko po 
podlozeniu Dynamitu czy in- 
nej tego typu broni. Nie ma 
bezpieczniejszego ataku niz 
podejscie do krawedzi skaly, 
oddanie kilku strzalöw do 
przeciwnika znajdujqcego sie^ 
nizej i schowanie sie, z powro- 
tem. Zmniejsza si§ skuteez- 
nosc odwetu wroga. 

Jezeli gracz nie lubi sam 
sterowac kolejno kazdym z 
czlonköwswojej robaezej dru- 
zyny, nikt mu nie kaze tego 
robic! W glöwnym menu jest 

opeja, ktöra po- 
zwa\a graczowi 
decydowac o 
kolejnosci wy- 
st^powania ro- 
baköw. Pozwa- 
la to unikac sy- 
tuacji,w ktörych 
I znajdujqcy sie^ 

w idealnej po- 
zycji do ataku 
robak musi cze- 

kac przez kilka 
rund na swojq 
kolej. Jezeli ktos 
uzna, ze to za duze utatwie- 
nie, moze dla röwnowagi wlq- 
czyc Artillery mode, czyli 
„uziemienie" robaköw - nie 
mogq sie, wtedy poruszad i gra 
w Worms 2 przypomina Scor- 
ched Earth. 



General Options 

V/orm selection method 

Player deeides 



N o choiee 
CPU deeides 



Player jfecjd es 



Strategia walki, jakqprzyj- 
muje gracz, zalezy jednak nie 

od wyboru plansz i ustalania 
kolejnosci robaköw. Najwaz- 
niejsza jest 

brori. 

Zestaw mamy naprawd^ po- 
kazny - do walki i obrony 
mozna uzyc Iqcznie ponad 40 
akeesoriöw! 

A teraz kilka istotnych 
wskazöwek na temat stosowa- 
nia broni w Worms 2. Oczywi- 
scie, stosowac jqnalezy wte- 
dy, gdy chee sie^ wygrad. Jeze- 
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piecznej drogi do celu - na 
przyklad podkop, metoda 
szczegölnie dobra na plan- 
szach typu Cavern. Pomogq 
tu Palnik i Mlot Pneumatycz- 
ny, choc nie zawsze sq one 
najlepsze. [ezeli na koricu 
podkopu czeka wrogi zol- 
nierz, budowe^ tunelu mozna 
dokoriezyc za pomoeq broni 
palnej (szczegölnie Minigun 
dobrze „rzezbi" teren, ale 
Strzelba czy Uzi tez nie sq na j- 



gorsze; jedynie Pistolet si^ nie 
nadaje, bo tworzy zbyt wqskie 
tunele) . 

Dobrym sposobem na od- 
wröcenie uwagi wroga pod- 
czas przeprowadzania wta- 
snych planöw jest nalot. Trze- 
ba tylko dokladnie wybrac 
jego rodzaj - najezesäej jest to 
zwykty nalot, chociaz niema- 
te straty (mimo niezbyt gro- 
znych, na oko, efektöw dziala- 
nia) przynosi zrzut Napalmu. 






Top Models 



Gambler 



li graczowi bardziej zalezy i 
widowiskowosä, nie go nie 
powstrzyma przed wysadze- 
niem grupki sktadajqcej si$ z 
jednego przeciwnika i... wla- 
snych robali - ot, zeby nacie- 
szyd sie^ widokiem wylatujqce- 
go wgöre^ wroga. 

Wyst^pujqce w grze uzbro- 
jenie mozna latwo podzielic 
(biorqc za wyznacznik cz^sto- 
tliwoSc pojawiania sie. w roz- 
grywce) na trzy giöwne gru- 
py: uzbrojenie podstawowe, 
brori speejalna oraz wyposa- 
zenie tajne. Czym rözni sie; 
grupa druga od trzeciej? Otöz 
wyst^powanie broni specjal- 
nej mozna tatwo okresliC za 
pomoeq opeji w menu, zas* 
uzbrojenie z grupy trzeciej 
wyst^puje tylko i wylqcznie 
pod postaciq spadajqcych z 
nieba „prezentöw". Dodatki, 
spokojnie lqdujqce na spado- 
chronach, to albo apteezki 
(dodajqce okreslonq liczbe^ 
punktöw energii robakowi, 
ktöry przesylk^ podniesie), 
albo brori speejalna. Tu nale- 
zy uwazac, bowiem niektöre 
skrzynki bywajq... zaminowa- 
ne! Gracz, ktöry polakomi sie; 
na dodatkowe uzbrojenie dla 
swojej grupy, totwo moze 
stracic jednego ze swoieh lu- 
dzi. Cöz, ryzyko zawodowe. 



Refleksje 

Od pierwszej cze^sci gry 
Worms jestem jej goraeym 
wielbicielem, a zmiany doko- 
nane w Worms 2 jeszcze 
mnie wtym utwierdzaja.. Re- 
welacyjna grywalnosc pozo- 
stata, zmiany zasad wyszty 

grze na dobre, a nowa grafika 
i swietny dzwi^k wprowadziry 
doniej sporo zycia. 




Wiem z wlasnego doswiad- 
czenia, ze o ile czasem warto 
zdobyc paezke z broniq za 
cene^ zaj^cia bardziej ryzy- 
kownej pozycji (w ekstremal- 
nej sytuaeji wystawiajqc siq 
na strzal) , to absolutnie nie 
nalezy tego robic z apteczka- 
mi. Bilans jest prosty - zdoby- 
tymi akeesoriami moze. sie; 
poshigiwac caty oddziaf, a 
jedna brori speejalna uratuje 
calq rozgrywke^ Punkty ener- 
gii z apteezki robak moze la- 
two straeid, narazajqc sie; na 
trafienie. 

Uwaga - trzeba pamietac o 
przeznaczeniu poszczegöl- 
nych rodzajöw uzbrojenial 
Dia bezpieezeristwa wlasnego 
zespolu lepiej w ciasnych tu- 
nelach nie uzywad Bazooki; 
znacznie lepiej podziaia 
Strzelba lub Uzi. Natomiast, 
gdy na otwartym polu stoi 
grupka przeciwniköw, najle- 
piej skorzystac z broni majq- 
cej jak najwietazy kqt razenia, 
bez zawracania sobie gtowy 
Pistoletem czy Strzelbq. Nie- 
stety, w ferworze walki cza- 
sem o tym zapominamy. 

Najlepiej grac z wykorzysta- 
niem uksztaltowania terenu. 
Znacznie lepiej stac np. za ska- 
Iq, wychylajqc si<* tylko co jakis 
czas dla oddania strzahi i na- 
tychmiast cofajqc w bezpieez- 
ne miejsce. Czasem jednak 
trzeba si§ przeniesc w inny ci- 
chy zakqtek planszy, czy to z 
raeji grozqcego niebezpieezen- 
stwa, czy np. po dodatkowq 
brori. Wtedy mozna spröbo- 
wac uzyc Liny . Jest to znacznie 
lepsze rozwiqzanie niz Tele- 
port - z Liny mozna korzystac 
kilka razy, zas uzycie Telepor- 
tu marnuje nam calq tur^. 

Czasem dobrze tez spraw- 
dzic, czy nie ma innej, bez- 
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awa, ul . Czarnieckiego 46/1 
tel. 022/39-20-26 ffi 

GSM: 0601-226-235, 0601-203-103 



e-mail: cof@capital.com.pl 
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Jednak szkoda tak pot^znq 
brori marnowa<f na pojedyn- 
cze jednostki przeciwnika - 
chyba ze zostal mu tylko je- 
den zoinierz. Wtedy wszystkie 
rozsqdne kalkulacje oraz Stra- 
tegie biorq w leb i rozpoczyna 
sie, nagonka. W takiej sytuacji 
warto pomyslec o broni kiero- 
wanej, ktörq przygotowali 
twörcy gry. Golqb Kierowany 
jest najbardzie) uniwersalny, 
sprawnie omija wszelkie prze- 
szkody, nadaje si$ jednak na 
krötkie dystanse. Nalot Kiero- 
wany oraz Kierowany Granat 
Rozpryskowy to jest wlasnie to. 

Dobrzy gracze bawiqsi^ tez 
w zakladanie puiapek. Nie tak 
skuteeznie nie zabija grupki 
przeciwniköw jak Dynamit 
(a jeszcze lepiej Waza z Epoki 
Ming, ktöra moze jednak 
uszkodzic röwniez robaka-sa- 
pera - ma bardzo duzy za- 
si^g) , a nie tak dobrze nie od- 
gradza ich od nas jak Miny. 

Miny zachowujqsi^ zupel- 
nie inaCzej niz w poprzednich 
cz^sciach Worms. Majq teraz 
zapalniki czasowe. Cz^sto 
udaje siq takqminf „rozbroie", 
gdy zblizymy sie do niej na 
pewnq odlegtosc. J esli zaeznie 



Hard Disk 







Motherboard 
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pikac, trzeba Jak najszybciej 
uciekac. Przy odrobinie szcz^- 
scia - mina wybuchnie, nie 
robiqc naszemu robakowi 
krzywdy. 

Dobrze jest cernc" zycie swo- 
ich robaköw i wybierac cele, 
w ktörych wlasnych zomierzy 
jest jak najmniej. Lepiej 
„zdjqc" dwöch przeciwniköw 
bez strat wlasnych, niz trzech 
wrogöw i jednego swojego - 
cz^sto sytuacja odwraca sie, 
o 180° i ten jeden oealaty ro- 



baezek przeehyla szale, zwycie^ 
stwa na naszq korzysd. A osta- 
teeznose? Gdy jeden z naszych 
jest w ciezkich tarapatach i nie 
ma szans wyjsc cato, uzyjmy 
Kamikaze. Przy okazji mozemy 
traftc kilku przeciwniköw! 

Treningczyni mistr/.a, 

wi^c ewiezeie tak dlugo, az 
nabierzecie wprawy w kiero- 
waniu robalami. Chyba war- 
to, szczegölnie ze w grze stan- 




dardowo zawarta jest opeja 
gry poprzez Internet. Kto wie, 
a nuz powalczymy kiedys ra- 
zem, zorganizujemy jakis* tur- 
niej? Wszystko jest mozliwe. 
Worms 2 jest grq na tyle do- 
brq, ze szybko si$ nie znudzi. 
Do z(r) obaezenia 

YuYo 

(fc.j\\) PS Opis dost^pnego 

^ w grze uzbrojenia za- 

mieszczamy wTete, na str. 52. 

PPS Wywiad z twörcq gry, 

Andy Davidsonem na str. 62. 






Team 17/MicroProse 1997 
IP'S Computer Group 
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PC CD-ROM 



Grafika: 84% 



DzwiQk: 86% 




Ogötem: 90% 



Wymagania sprzetowe: 

P75, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2*, Windows 95 
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Cxtroltvtls 



Opo/e 



komputerom 
Wyszomirski 



746442, 



601746443 



arwal@gad.com.pl, www.gad.com.pl/arwal 



zadzwori aby otrzymac (bezptatny) peiny katalog III 
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osobny CO do 
kalde| gry"i 

Dodatkowe 
poziomy do: 

ÄCivilization 2, 

~ Warcraft 1&2, Doom 2, 
Command & Conquer, Dark Forces, 
X-Wing, Sim City 2000, Quake, 
Duke Nukem 3D, Grand Prix II. 
MS Flight Simulator, Need For Speed. 
Wing Commander, Warcraft 1&2 
US Navy Fighters, Hexen. 

Set &&U KC* 26-35 

Gry i zdi^cia, filmy, 
animaeje erotyczne 
/srednio 4 filmy, 
1200obrazk6w/ 





Poch S - 99*1 

Terminal Velocity, Flight Un limited, 
Primal Rage, Pinball Fantazies 
DeLuxe, Jagged Alliance, FX-Fighter 
Warlords II DeLukse, Great Naval 
Batles IV, Pool Champion, Entomorph 





Campaign. Elite Plus Dogz 
Megatraveller CD Deluxe Pack 4 

Pirmmama " Chessmas ter 

- Mavis Bacon Type Master 
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Megatraveller - wnu Adas, us Atias 

^ssasin 2015 ] 
Chronomaster 



"puH & {fane* 13-3. 

Grafika, Video, g 

muzyka, edukaej 
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lligfWOOO 



crandl ünwi 



Seria: 

Smurfi 
Pnedszkole c 



In 



f« 



lewel 
program 
edukacyjny 

P dla dzieci 



.ssaulL/Breä 
Fral Iri^iligenc 

Inferno 



miftzrta 
ewilna 
zo «iimacji 

zbu*wana Reflux.Onside Soccer 

Are You Ready & Alert 
Fire Fight, Return Fire, 
Silent Hunter 

3D Ultra Pinball 

lization, Terra Nova, 
. Shannara 
Shocl 



niezta-oÄfik; 



n 



tfiavioiul 
Unnesesary Roughness 

Chronomaster 
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Rozwija zdolnoäci koncentraejf, r '"*^W^ JJi£fj« 

spostrzegawczosci i umiej^tnosci %JmS» 

logieznego mySlenia. Dostfpne wersje: RenAa&e. Ölown Away 

Cyferki i literki, Ksztafty i kolory, siip Stream 5000 

Myil i pamiqtaj Jungte S e/Desert Strike 

Zamowienia: telefoniczn'fa 



wirtualna 
grafika 3D 
Swjetre efekty 

i animaeje 



€rot V ko - ttxl 



City of Sin, Climax 2, Eruption 2. Gay Girls, Girls of Pleasure 2, 

Juicy Joyride. Pussy Galore 2, Homo Alone. Sixty Nine 2. Sliding In. 
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IUÜRLU (Jf 
CLIPART II- 



Knportv - tlal 

Kolekcja klipartöw. Szalone kliparty, Swiat klipartöw, 

Swiat Klipartöw II, Öwiat Kolorowych klipartöw II, §wiat Giföw II 

GIFy I Grafika dla Win95, Clipart & Fonts for Windows 95 

Off HO fcoidy I^HIOl - £S Xt (Shareware) 

Wyscigi 2, Wirtualne, Komnatowe, Sieciowe, Hazardowe 
Tetris, Bitwy powietrzne, Platwormöwki , Kosmiczne. 
Sportowe 2, Akcji, Symulatory, Flipery, Top Gry 1-9 

CD-ROM 24 speed - 325 zt Akceierator gjnt. Voodoo 3 DFX - 630 zf 
Diamond 3D EDGE 

Karta PCI, 2MB, grafika 3D.MPEG, 1 bilion koloröw, 
wavetable, zgodna SB PRO 2, 2 gameporty SEGA. 

1 gameport PC, joypad SEGA, 3 peJne gry: 
Virtua Fighter, Nazcar Runing. Panzer Dragon. 

Midi MK 1 49 




Klawiatura muzyczna MIDI dynamiczna, 
4 oktawy, 49 klawiszy, pelnowymiarowa, 

pokr^tro tonöw i modulaeji, wyswietlacz 
zawiera kabel MIDI, oprogramowanie 



MIDI 



SUPER KONKURS (U 

küzdy zamaiuiajqcy na kuponie od 01.11.97 do 31. Ol. 98 

bierze udziaib u> naszym konkursie: " 

zamawiam: 
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, faksem lub przez INTERNE 



imie i nazwisko de wy^raife f) CD (Wjjwdxfcflka) 

i klawiatura mpm M0J 
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Do wygrania j 



' 



J 



y 



:JLJ 'Ji^L :teJ-JciWLJ ^hhi^iuMini^^i 1 



JJJ ÜiJ J 



rlrnTfl 



j 



_/j _. j 



£l£ jjoc 



C^/HJ 



yy 1 ^ ^ji n sfj ydijäjj 



GAMB 



* 



/-/^ 




~-J J 






Wyniki losowania zosfan^ zamieszaone 
w GAMBIERZE nr 7/98. 











Sprzedai pioduktdw prowadxs* wsiysfMe dobre sklepy 

kompuferowe na terenie catego kraju* 

Wl^ej szaegtföw o produtoach orcn punktach 







sprzedaiy 

majdziesi na 6 ostamkh stronach grudniowego wydania 
SECKET SERVICE J 
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KUPON KONKURSOWY 
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Multi-Styk ^ 
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Wyl^czna dystrybucja w Polsce: 

Licomp*EMPiK* Multimedia Sp. z o.o. 

: 02-935 Warszawa, ul. Ctiochotowska 3c 

ucoMP.Ewic.MuiTiMEDiA tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 
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Ubi Soft 
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PAMUTAJ, ze kupuj^c pirackie kopie 
programöw popeiniasz przestcpstwo za 
ktorc mozna pöjsc do wiezienia a poza 
tym nie macz iadnej gwarancji \i nabyty 
produkt ject j»e*na, peprawnie dziataja.ca. 
i wolnq od wirusöw wrsja. programu. 



fyfo/ tf kiiifm sklepie z programami kompuierowymi Ivb zadzwon pod numer (0-22) 642 99 21 aby zamöwic swöj egzemplarz programu. 
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Encyklopedia 
multimedialna PWN 
- edycja '98 

m nowy interfejs 

m 39 000 haset 

0} ponad 4 000 ilustracji 

m galeria malarstwa swiatowego 

m galeria zabytköw polskich 

% rozbudowany System odsytaczy 

<% nowe animacje i interakcje 

r zaktualizowane dane 



Komputerowy siownik j?zyka polskiego PWN -edycja '98 

$ najwi^kszy tego typu polski siownik (110 000 hasei) 
m> trzytomowy Siownik j$zyka polskiego 

i Siownik wyrazöw obcych na jednym dysku 
9 3 100 nagran wymowy wyrazöw trudnych do wymö 

oraz wyrazöw i zwrotöw obcoj^zycznych 
# wbudowany mechanizm analizy morfologicznej 
m wspölpraca z edytorem MS Word 
m wzbogacone mechanizmy wyszukiwania informacji, 

w tym pomoc dla amatoröw krzyzöwek 
$ drukowanie artykulöw haslowych 

W sklepach na poczqtku grudnia 






multimedialfta' 




Wydawnictwo Naukowe PWN 
1 00-251 Warszawa, Miodowa 10 

bezplatna INFOLINIA: 0-800-20145 
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